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"Konec koncev so igre prav to: učiteljice. Zabava je le drugo ime za učenje." 
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Do statistične pismenosti skozi igro: primer razvoja večigralske izobraževalne mobilne igre 
"Junaki Slovenije"  
Statistična pismenost velja v današnjem svetu za zelo koristno veščino, ki zadnja leta prejema 
vedno več pozornosti. Pomaga nam kritično ovrednotiti podatke in informacije okoli nas, ki so 
pogosto namerno ali nenamerno zavajajoči. Zato je pomembno, da državljane statistično 
izobražujemo in opismenjujemo že v času šolanja. V sklopu magistrskega dela smo na podlagi 
pregleda strokovne in znanstvene literature zaključili, da imajo pomembno vlogo pri statističnem 
opismenjevanju tudi informacijske in komunikacijske tehnologije, ki omogočajo izobraževanje o 
statistiki na različne načine – od aplikacij za statistične analize in vizualizacijo podatkov do 
spletnih učnih vsebin, izobraževalnih iger in igrifikacije izobraževanja. V nadaljevanju smo 
skušali identificirati ključne razlike in podobnosti med izobraževalnimi igrami in igrifikacijo 
izobraževanja. Ugotovili smo, da izobraževalne resne igre niso primarno namenjene zabavi, 
medtem ko gre pri igrifikaciji za uporabo igralnih elementov, kot so točke, lestvice, izzivi ipd., v 
neigralnih kontekstih (npr. pri izpolnjevanju obrazcev). Analizirali smo tudi elemente iger in 
različne pristope k razvoju (mobilnih) izobraževalnih resnih iger. V empiričnem delu smo nato 
predstavili razvojni proces večigralske izobraževalne mobilne igre "Junaki Slovenije", ki je bila 
zasnovana za potrebe Statističnega urada Republike Slovenije, v sklopu Eurostatovega projekta 
"Data collection for sub-national statistics (mainly cities)".  
Ključne besede: igralne mehanike, igrifikacija, izobraževalne igre, mobilne aplikacije, 
načrtovanje in dizajn, resne igre, statistična pismenost, uporabniška izkušnja 
Statistical Literacy Through Gaming: The Development of a Multiplayer Educational 
Mobile Game "Heroes of Slovenia" 
In today's world, statistical literacy applies to a very useful skill that has been receiving 
increasingly more attention in recent years. It helps us critically evaluate data and information 
around us, which are often deliberately or unintentionally misleading. It is therefore important 
that we educate citizens and help them attain statistical literacy already during their schooling. 
As part of the master's thesis, we have concluded that, based on a review of professional and 
scientific literature, one of the factors in attaining statistical literacy is also the information and 
communication technologies that provide education on statistics in various ways. Such 
educational tools include applications of statistical analysis and visualization of data, online 
learning content, educational games, and gamification of education. Hereinafter, we tried to 
identify the key differences and similarities between serious educational games and the 
gamification of education. In doing so, we found that serious educational games are not primarily 
intended for entertainment, whereas gamification gaming elements, such as points, leaderboards, 
challenges, etc. are used in non-gaming contexts, for example filling out forms. We have also 
analyzed the elements of games and various approaches to the development of (mobile) serious 
educational games. In the empirical part, we then demonstrated the development process of the 
multiplayer educational mobile game "Heroes of Slovenia", which was designed for the needs of 
the Statistical Office of the Republic of Slovenia as part of the Eurostat project "Data collection 
for sub-national statistics (mainly cities)".  
Keywords: gaming mechanics, gamification, educational games, mobile applications, planning 
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Mladi maturant, poln samozavesti, je pogumno vstopil skozi vhod fakultete. Bil je 
presrečen. Na tej fakulteti je želel študirati že od malih nog. Pripravljen na nove izzive in 
znanja, ki so ga čakala za vrati predavalnic, je iz žepa ponosno povlekel papir z urnikom 
in ga ošvrknil s pogledom. V tistem trenutku, kot da bi ga udarila strela z jasnega, so se 
mu zašibila kolena in njegov obraz je oblil hladen pot. V sebi je nehote prebudil grozljive 
spomine, ki jih je nekoč potlačil globoko v svojo zavest. Pogled na urnik ga je spomnil na 
kruto resničnost. Predmet, ki ga bo vpeljal v svet študija, je ravno ta presneta statistika, 
ki jo je sovražil že od srednje šole.  
Statistika je strah in trepet marsikaterega študenta. K sreči pa obstajajo načini, kako se soočiti s 
težavo, ki pogosto greni življenje svežim študentom. V ta namen uvodno poglavje načenjamo z 
vprašanjem: "Kako pristopiti k poučevanju statistike tako, da bi v mladih spodbudili zanimanje 
zanjo?" Poučevanje statistike je lahko zelo zahteven proces, tako za učence kot za učitelje, kar pa 
je lahko problematično, saj je znanje statistike danes zelo koristno in ga je zato vredno osvojiti že 
v najzgodnejših letih življenja. Živimo namreč v času, ko se številne pomembne odločitve 
sprejemajo na podlagi podatkov, zato je njihovo razumevanje ključno za razumevanje sveta okoli 
nas. Statistični podatki, informacije in analize so prisotni vsepovsod. Z njimi se lahko srečamo 
na spletu, televiziji, družbenih omrežjih, v časopisih in drugih medijih. Ena največjih težav 
vseprisotnosti podatkov je, da nad njimi nimamo zares nadzora, zato ne moremo zagotovo 
vedeti, katere informacije so zanesljive in katere ne. Če želimo prepoznati dobre in preverljive 
podatke in informacije, se moramo naučiti ločiti zrno od plev. Zato je nujno, da podatke in 
informacije znamo interpretirati in posledično tudi umestiti v širši družbeni kontekst. Seveda je 
to zgolj eden od mnogih razlogov, zakaj je statistična pismenost pomembna in uporabna in zakaj 
je treba ljudi statistično opismenjevati že v času šolanja. Lekka, Toki, Tsolakidis in Pange (2017) 
celo predlagajo, da začnemo že v vrtcu.  
Glavna težava je, da so statistika, statistični podatki, informacije ter analize mladim pregovorno 
dolgočasni, nerazumljivi in prezahtevni, zato v njih ne vidijo uporabne vrednosti. Tovrstno 




ki (mislijo, da) sovražijo statistiko
1
". Takšno razmišljanje pogosto pripelje do tega, da mladi niso 
zadosti motivirani, da bi skušali razumeti statistiko (Ben-Zvi in Garfield, 2004). Skratka, 
postavljeni smo pred izziv, kako obstoječe pristope poučevanja statistike dopolniti tako, da bomo 
pripomogli k izboljšanju statistične pismenosti med mladimi. Poznamo več različnih pristopov. 
Mednje sodijo na primer aktivno učenje, relevantni in realistični primeri nalog (Amoo, Friedman 
in Friedman, 2000), humor (Field, 2013), uporaba informacijskih in komunikacijskih tehnologij 
(v nadaljevanju IKT) in drugo. Med IKT-orodja za poučevanje in učenje statistike spadajo 
interaktivna orodja za pripravo podatkovnih vizualizacij, namenjena mladim (Dijke-Droogers, 
Drijvers in Tolboom, 2017) (npr. TinkerPlots, Autograph, Statistical Minitools in Fathom), resne 
statistične igre, ki mladim na zabaven način predstavijo osnovne statistične pojme, kot so 
ulomki, množenje, deljenje, verjetnost, povprečja – aritmetična sredina, modus, mediana itd., in 
igrifikacija.  
Omenili smo, da so resne igre eden izmed načinov, kako mladim na zabaven način predstaviti 
statistiko in z njo povezane pojme. Ampak kaj so pravzaprav resne igre? Abt (1970) resne igre
2
 
definira kot igre, ki so primarno namenjene izobraževanju. Najdemo pa jih tudi na drugih 
področjih. Na primer Michael in Chen (2006) vlogo resnih iger vidita tudi na področju vojske, 
vlade, zdravstva, politike, umetnosti itd. Na "trgu" obstajajo tudi številne resne igre, ki so 
namenjene poučevanju in učenju statistike in matematike
3
. Cilj tovrstnih iger je izobraževalcem 
omogočiti, da bi v mladih vzbudili zanimanje za statistiko, hkrati pa bi mladi na ta način skušali 
spoznati in razumeti zahtevne statistične koncepte (Lekka in Pange, 2015). Za Lekko, Tokija, 
Tsolakidisa in Pangea (2017) so izobraževalne resne igre komplementarne tradicionalnemu 
učnemu procesu. 
Ko govorimo o igrah, imamo običajno v mislih enoigralske igre, kjer igralec tekmuje proti igri, 
ali večigralske igre, kjer igralci tekmujejo med seboj. Poleg medsebojnega tekmovanja poznamo 
tudi druge oblike interakcije med igralci. V nekaterih igrah igralci lahko sodelujejo in skupaj 
tekmujejo proti igri (Fullertonova in drugi, 2008, str. 50–59). 
                                                 
1
 Angl. Statistics for People Who (Think They) Hate Statistics. 
2
 Pojem "resnih iger" (angl. serious games), ki ga je v 70. letih 20. stoletja vpeljal Abt, se nanaša na igre tedanjega 
časa (npr. namizne igre) (Abt 1970). 
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Poleg resnih iger smo omenili tudi igrifikacijo, ki je (resnim) igram zelo podobno področje, a je 
običajno nekoliko manj kompleksno. Za igrifikacijo je značilno, da si od iger izposoja določene 
mehanike in jih implementira v neigralne kontekste, da bi motivirala uporabnike pri uporabi neke 
storitve (npr. kartica Pika v Mercatorju za zbiranje pik, ki uporabnikom prinašajo popuste pri 
naslednjih nakupih). Pogosto gre za preprostejše elemente iger, kot so točkovanje, značke, 
lestvice, avatarji ipd. (Deterding, Dixon, Khaled in Nacke, 2011). 
V sklopu magistrskega dela bomo predstavili razvoj večigralske izobraževalne resne mobilne 
igre "Junaki Slovenije", ki temelji na razvojnem načrtu mobilne izobraževalne igre, ki so ga 
pripravili na Statističnem uradu Republike Slovenije (Surs) (op. avt., Dominik Bašelj je bil kot 
avtor magistrskega dela član projektne skupine, znotraj katere je oblikoval zasnovo igre in 
pripravil vsebino igre ter pripravil razvojno in razpisno dokumentacijo). Na Sursu so se odločili 
razviti mobilno aplikacijo, ki bi bila namenjena predvsem mladim (starim 15 let ali več). Na 
podlagi ugotovitev pregleda obstoječih mobilnih aplikacij, ki so jih razvili drugi statistični uradi 
po svetu, so ocenili, da bodo mlade potencialne uporabnike njihovih podatkov najlaže pritegnili z 
mobilno izobraževalno igro. Podoben pristop je uspel tudi Avstralskemu statističnemu uradu, 
kjer so razvili relativno uspešno igro "Run that Town
4
", ki temelji na podatkih popisa 
prebivalstva za leto 2011 (Australian Bureau of Statistics, b. d.).  
Cilj igre "Junaki Slovenije" je mladim na zabaven in interaktiven način predstaviti statistične 
podatke in informacije ter pripomoči k temu, da si bodo jasneje predstavljali pomembnost 
razumevanja statistike, statističnih podatkov in informacij ter jih znali koristno uporabljati v 
svojem zasebnem in poklicnem življenju.  
Igra se vrti okoli znanstvenika dr. Edvarda Valvazorja, ki je razvil simulacijo Slovenije, da bi 
raziskoval njeno zgodovino. Igra vključuje vsebine iz slovenske zgodovine, geografije in 
literature ter statistične teorije (npr. hipoteza, aritmetična sredina, mediana, vzorci, populacija 
ipd.) in statistične podatke iz Eurostatovega projekta o slovenskih mestih, v katerega sta 
vključena Maribor in Ljubljana. Igra, ki so jo na podlagi mnenj srednješolcev (n = 348) 
poimenovali "Junaki Slovenije", je bila zasnovana v skladu z načeli, ki so predstavljena v 
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teoretskem delu, za potrebe Sursa, v sklopu Eurostatovega projekta "Data collection for sub-
national statistics (mainly cities)". V okviru projekta je bil predviden razvoj mobilne aplikacije 
za popularizacijo uporabe statističnih podatkov. Surs želi z igro uporabnikom podajati statistične 
podatke, informacije in pojme v interaktivni obliki z namenom izobraževanja in ozaveščanja, 
hkrati pa z igro želi promovirati in širiti prepoznavnost Sursa med mladimi.  
Igro "Junaki Slovenije" so na podlagi načrta, predstavljenega v magistrskem delu, za Surs 
izdelali in oblikovali v razvojnem studiu Proxima, ki je del podjetja Navipro, d. o. o. Če se 
projekt izkaže za uspešnega
5
, bi to lahko odprlo vrata drugim podobnim projektom statističnega 
opismenjevanja pri nas. 
V prvem delu magistrskega dela
6
 bomo na podlagi pregleda obstoječe strokovne in znanstvene 
literature opredelili statistično pismenost in njen pomen v sodobnem svetu ter predstavili izzive 
pri opismenjevanju mladih. Zatem bomo obravnavali pristope k statističnemu opismenjevanju v 
Sloveniji in tujini ter predstavili vlogo IKT v statističnem izobraževanju in opismenjevanju. V 
nadaljevanju bomo opredelili igre, pri čemer se bomo posvetili predvsem področju 
izobraževalnih resnih iger. Zatem bomo opredelili igrifikacijo in predstavili njen pomen v 
izobraževanju. V naslednjem koraku sledi primerjava resnih iger in igrifikacije v kontekstu 
izobraževanja, kjer bomo skušali na podlagi različnih avtorjev, kot so Deterding in drugi (2011) 
ter Huotari in Hamari (2011), izpostaviti podobnosti in razlike med obema načinoma 
združevanja izobraževanja in zabave. V nadaljevanju bomo predstavili še pomembnejše 
elemente iger (npr. mehanike, dinamike ipd.) in predstavili tri izbrane pristope načrtovanja in 
razvoja izobraževalnih resnih iger. Teoretični del bomo sklenili s pregledom priporočil za razvoj 
uporabniškega vmesnika mobilnih iger. 
Na osnovi teoretskih izhodišč, ki jih bomo podrobneje obravnavali v prihodnjih poglavjih, bomo 
med drugim poskušali odgovoriti tudi na naslednja raziskovalna vprašanja (RV): 
- RV1: Kakšna sta splošna vloga in pomen IKT v statističnem opismenjevanju? 
                                                 
5
 Igra v času priprave magistrskega dela še ni bila popolnoma dokončana in objavljena. 
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- RV2: Kakšne so razlike med izobraževalnimi resnimi igrami in igrifikacijo 
izobraževanja? 
- RV3: Kakšne so igralne mehanike in drugi elementi iger, ki jih najdemo v izobraževalnih 
resnih igrah in igrificiranih izobraževalnih procesih? 
- RV4: Kakšen je proces in z njim povezani izzivi razvoja izobraževalnih resnih mobilnih 
iger za namene statističnega opismenjevanja? 
V drugem delu magistrskega dela
7
 bomo sistematično predstavili razvojni cikel in korake 
načrtovanja zasnove izobraževalne mobilne igre "Junaki Slovenije" ter podrobno predstavili 
njeno vsebino. V prvi polovici drugega dela bomo najprej opisali projekt "Data collection for 
sub-national statistics (mainly cities)", nato pa bomo orisali cilje igre (npr. izobraževanje 
mladih). Zatem bomo začrtali proces razvoja zasnove igre na Sursu. V pregled procesa razvoja je 
vključeno raziskovanje trga (pregled obstoječega stanja mobilnih iger), organizacija strokovnih 
dialogov, razvoj ideje, priprava razvojnega dokumenta s prototipi in njihovo testiranje, 
vključevanje razvijalcev (izvajalcev), priprava vsebin, kot so vprašanja za kviz, zanimiva 
dejstva, zgodba ter druge vsebine. Nato bomo predstavili vlogo razvijalcev v procesu razvoja 
igre. Poudarek bo predvsem na spremembah izvorne zasnove, ki so jih implementirali pred 
začetkom razvoja igre. V drugi polovici bomo predstavili končno različico igre, opisali bomo 
zgodbo, like in druge elemente igre ter predstavili potek igranja.  
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2 VLOGA STATISTIČNE PISMENOSTI 
2.1 Kaj je statistična pismenost? 
Ljudje smo vsakodnevni uporabniki informacij in statistična pismenost nam omogoča 
organiziranje in kritično ocenjevanje teh informacij (Applegate in Crewson, 2004). To je razlog, 
zakaj moramo osnovno statistično pismenost razumeti kot pomembno kompetenco slehernega 
aktivnega državljana (Manfreda, Žiberna in Ferligoj, 2016). Kimura (1999
8
, v Aoyama in 
Stephens, 2003) kot inteligentnega državljana vidi posameznika, ki je v informacijski dobi 
sposoben kritičnega razmišljanja o uporabi statistike in je hkrati sposoben ustvarjanja novih 
informacij. To pomeni, da je sposoben razumeti in kritično oceniti pretirane trditve, ki se 
običajno pojavljajo na naslovnicah časopisov ali prispevkih na spletu, na primer "Če vam je všeč 
džintonik, ste morda psihopat" (New York Post, 2017). Posameznik se mora na primer zavedati, 
da raziskava v ozadju novinarskega prispevka lahko temelji na nekem vzorcu, ki ne predstavlja 
populacije ali pa je preprosto premajhen, da bi bil zares reprezentativen (npr. raziskava, izvedena 
na manj kot desetih udeležencih). Trditev v prispevku je lahko tudi posledica statistične 
nepismenosti novinarja, ki je neustrezno poskušal povzeti vsebino raziskave. Lahko pa je sama 
raziskava neustrezna zaradi neprimernih spremenljivk ali napak v vzorčenju
9
 in merjenju.  
Za posameznika je zelo koristno, če je sposoben slediti virom in na podlagi teh ugotoviti, ali so 
zanesljivi (Kovacs, 2013). To pomeni, da mora biti sposoben ločiti med verodostojnimi in 





; Galesic in Garcia-Retamero, 2010
12
, v Sharma, 2017). Podobno 
pomembna veščina je denimo razumeti BDP, inflacijo, bruto plače, stopnjo brezposelnosti ipd. 
Predvsem pa je priročno, če posameznik pozna in razume osnove raziskovalnih metod in jih zna 
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uporabljati ter interpretirati. Koristno je tudi, če pozna osnove vizualiziranja podatkov, kar mu 
daje sposobnost branja grafov, tabel in drugih oblik vizualizacije podatkov. Pomen statistične 
pismenosti dobro povzame tudi naslednji citat: "Za učinkovito državljanstvo bo statistično 
razmišljanje nekega dne enako potrebno, kot je danes potrebna sposobnost branja in pisanja." 
Gre za besede, ki jih številni pripisujejo H. G. Wellsu, britanskemu pisatelju
13
, čeprav po 
ugotovitvah Tankarta (1979) niso njegove, vseeno pa učinkovito predstavijo pomen in 
pomembnost statistične pismenosti danes. 
Kaj pravzaprav je statistična pismenost? Beseda pismenost se dandanes zelo pogosto uporablja 
kot nadomestek besed sposobnost ali kompetentnost. Na primer računalniška pismenost je 
zmožnost uporabe računalnikov ter pristop ustvarjanja informacij z uporabo računalnika (Unesco 
Bangkok, 2006). V kontekstu pismenosti kot sposobnosti je statistična pismenost sposobnost 
razumevanja statističnih zasnov na najbolj temeljni ravni (Snell, 1999). Gal (2004) vidi 
statistično pismeno vedenje kot skupek dveh komponent. Pri prvi komponenti gre za znanje, ki 
ga sestavlja pet kognitivnih elementov: literarna pismenost, znanje statistike oziroma statistična 
pismenost, znanje matematike, poznavanje zgodbe in kritična vprašanja. Drugo komponento pa 
predstavlja temperamentni element, ki je sestavljen iz kritičnih stališč, prepričanj in odnosov 
(Gal, 2004).  
Za Garfielda, del Masa in Ziefflerja (2010) je pri statistični pismenosti ključno razumevanje in 
uporaba osnovnega statističnega jezika in statističnih orodij. To pomeni, da morajo posamezniki 
poznati in razumeti osnovne statistične izraze, preproste statistične simbole ter morajo biti 
sposobni prepoznati in interpretirati različne predstavitve podatkov. Sušec, Muravec in Stanić 
(2014) statistično pismenost razumejo kot enega izmed vidikov medijske pismenosti, predvsem 
zato, ker se vse več statističnih informacij in podatkov pojavlja v medijih. To pa lahko vpliva na 
oblikovanje odnosov v družbi in posledično na odločitve, ki vplivajo na družbeno resničnost.  
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Statistična pismenost je v tem pogledu najpomembnejša veščina, saj jo potrebujemo pri 
obravnavi naraščajočega števila statističnih podatkov. Pomaga nam odgovoriti na vprašanje, ki 
se pojavlja pri vseh oblikah statistike: "Kaj to pomeni?" (Schield, 1999, str. 6). To je v 
današnjem času še posebej pomembno, saj živimo v svetu, ki sloni na podatkih, kar pomeni, da 
so nam informacije in podatki vedno na dosegu. Težava je, da so informacije pogosto netočne ali 
celo zavajajoče, kar je problematično za statistično nepismene. Ti zaradi svoje nekritičnosti do 
informacij lahko neutemeljeno predpostavljajo, da so vse statistične informacije, ki jih podajo 
mediji, brezpogojno resnične (Ben-Zvi in Garfield, 2004).  
David Friedman (1996, str. 214) pomembnost statistične pismenosti predstavi v obliki kratke 
prigode o dveh lovcih: "Medved lovi dva lovca. Prvi lovec pravi: 'Brezupno je! Medved lahko 
teče dvakrat hitreje od naju'. Drugi lovec spozna pomanjkljivost v utemeljevanju prvega lovca in 
pravi: 'Ne, ni brezupno! Ni mi treba teči hitreje od medveda. Le od tebe moram biti hitrejši!' 
Resnica te statistike ('dvakrat hitreje') ne daje trdne podpore zaključku ('brezupno je'). Drugi 
lovec je bil statistično pismen, prvi pa ne." 
Tognolini (1996
14
, v Watson in Callingham, 2003) statistično pismenost vidi kot prepletenost 
matematike in statističnega razumevanja vsebine, ki ju združuje razumevanje in povezovanje 
konteksta. Ben-Zvi in Garfield (2004) statistične pismenosti ne vidita kot samostojno veščino, 
ampak kot del širšega koncepta. Razlikujeta med statistično pismenostjo, statističnim 
razumevanjem in statističnim razmišljanjem. Statistična pismenost je zgolj prva raven oziroma 
osnova, ki vodi do sposobnosti statističnega razumevanja in razmišljanja
15
. Pri statističnem 
razmišljanju gre za pravilno uporabo statističnih modelov, metod in aplikacij pri razpravi ali 
reševanju statističnih problemov. Skratka, gre za profesionalno statistično znanje (Manfreda, 
Žiberna in Ferligoj, 2016). 
Townsendova (2006) prepoznava štiri sposobnosti, ki predstavljajo statistično pismenost: 
razumevanje in interpretacija statističnih podatkov, kritično vrednotenje statističnih informacij 
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ter njihova uporaba v vsakdanu in, na koncu (Smith, 2002
16
, v Townsend, 2006), izražanje 
odzivov v povezavi z informacijami.  
Kljub številnim poskusom opredelitve statistične pismenosti, ki v znanstvenih krogih še nima 
enotne definicije (English, 2013), se na koncu vedno srečamo s slavnimi besedami Katharine 
Wallman, ki je leta 1993 pomembnost statistične pismenosti v vsakdanu opisala z naslednjimi 
besedami: "Statistična pismenost je zmožnost kritičnega vrednotenja statističnih rezultatov, ki 
prežemajo vsakdanje življenje, ter znati ceniti prispevek, ki ga statistično razmišljanje lahko 
prinese v javne, zasebne, poklicne in osebne odločitve." (Wallman, 1993, str. 1). 
Ugotovili smo, da je statistična pismenost bistven del statističnega izobraževanja kljub vsem 
izzivom pri vzpostavljanju izrazoslovja in ustrezne opredelitve (Doyle, 2008; Watson, 2006). K 
sreči statistična pismenost v zadnjih desetletjih in predvsem zadnjih letih prejema bogato mero 
pozornosti in vedno več subjektov v splošni in strokovni javnosti se zaveda njene pomembnosti v 
vsakdanjem strokovnem in osebnem življenju (npr. statistični uradi in izobraževalne ustanove) 
(Ferligoj, 2015). 
 
2.2 Izzivi statističnega opismenjevanja mladih 
Zakaj je za mlade
17
 pomembno in koristno, da so statističnemu opismenjevanju izpostavljeni že v 
času izobraževanja? Watsonova (2003) meni, da je statistično opismenjevanje nujno treba začeti 
že v času šolanja, če želimo, da bo rezultat opismenjevanja statistično pismen državljan. Dejstvo 
je, da se od mladostnikov pričakuje, da bodo kot odrasli v informacijski dobi sposobni sodelovati 
pri odločanju, ki bo slonelo na pomembnih veščinah statistične pismenosti, pridobljenih v času 
šolanja. Če se statističnega opismenjevanja želimo lotiti učinkovito, potrebujemo ustrezne 
pristope. Izobraževanje učencev o uporabi podatkovnih baz uradne statistike na primer po 
mnenju Sušca in drugih (2014) velja za premalo inovativen in hkrati neustrezen pristop k 
statističnemu opismenjevanju.  
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Zavedati se moramo, da če želimo doseči zadovoljivo statistično pismenost med mladimi, potem 
za dosego vizije potrebujemo pomoč celotne izobraževalne skupnosti, od učiteljev in pedagogov 
do raziskovalcev in razvijalcev učnega načrta ter akademikov in vlade. Od učiteljev se seveda 
pričakuje, da so tudi sami dovolj usposobljeni za tolmačenje statističnih podatkov in informacij, 
kar pomeni, da morajo biti statistično pismeni državljani. To velja zlasti za učitelje, ki učijo 
predmete, kjer statistika igra pomembno vlogo, na primer matematiko, znanost in geografijo 
(prav tam). Podobno meni tudi Frankenstein (1998
18
, v Sharma 2017), ki vidi vlogo šolskega 
sistema kot glavno pri ustvarjanju statistično pismenih mladih, sposobnih razumevanja 
koristnosti statističnih podatkov pri zaznavi in razumevanju sveta okoli njih. V učiteljih 
pomembno vlogo vidi tudi Gould (2010), ki jim predlaga, da ocenijo svojo tehnološko pismenost 
in se po potrebi priključijo raznim delavnicam in drugim oblikam izobraževanja, saj je le 
tehnološko pismen učitelj sposoben svojim študentom priskrbeti dostop do večje količine realnih 
podatkov. Po njegovem mnenju naj bi študenti tako spoznali, kako uporabna je zanje v resnici 
statistika. Ob tem tudi poudarja, da je potreben razmislek, kako v današnjem času poučevati 
uvod v statistiko, ko pa se sodobni študenti s podatki srečajo, še preden prvič stopijo v 
predavalnico. Mladi se namreč s podatki srečajo z uporabo tehnologij v vsakdanjem življenju: na 
primer z uporabo aplikacij za tek, ki jim kažejo dejavnost (število kilometrov, porabljene kalorije 
itd.), ali pri številu poslanih SMS-ov ipd. 
Žakljeva (2010) poudarja, da se statistično opismenjevanje mladih v slovenskih gimnazijah v 
določenem obsegu že izvaja. Srednješolci se skušajo priučiti statistične pismenosti z branjem in 
interpretiranjem razprav, ki vključujejo statistične podatke, informacije in analize. Cilj 
tovrstnega pristopa je mladim podati sposobnost razumevanja in uporabe statističnih podatkov in 
informacij. Da statistika postaja ključna komponenta v osnovnih in srednjih šolah, ugotavljata 
tudi Garfield in Ben-Zvi (2007). 
Izobraževanje mladih v statistično pismene državljane vseeno ni tako preprosto, saj je 
pripravljenost mladih za učenje povezana s tem, kako zanimive so jim podane naloge 
(Carmichael, Callingham, Hay in Watson, 2010). Podobno menita tudi Schiefele in 
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, v prav tam), ki ugotavljata, da je interes mladih za izbrano dejavnost 
pozitivno povezan z njihovim uspehom pri izobraževanju. To pomeni, da bolj ko se mladi 
zanimajo za neko področje, uspešnejši bodo. Zatorej je pomembno, da se učne vsebine 
prilagodijo tako, da bodo pritegnile pozornost mladih.  
Krapp (2002) prepoznava več načinov, kako prispevati k razvijanju interesa za izbrano dejavnost 
ali področje. Dober primer na področju statistične pismenosti so mladi, ki se zanimajo za 
nogomet. Ti lahko namreč razvijejo zanimanje za statistiko športa in kasneje za statistiko kot 
vedo. Podobno ugotavljajo tudi Garcia-Santillan, Moreno-Garcia, Carlos-Castro, Zamudio-
Abdala in Garduno-Trejo (2012), ki trdijo, da statistika študentom postane zanimiva kot orodje 
šele takrat, ko v njej prepoznajo uporabnost za svoje življenje. Carmichael in drugi (2010) 
ugotavljajo, da se mladi za statistično pismenost začnejo zanimati šele, ko sami pridobijo dovolj 
znanja s področja statistike
20
. To se ujema z ugotovitvami Abela in Polinga (2015), ki na podlagi 
študije ugotavljata, da mladi z vodenjem lastnih raziskovalnih projektov postajajo vse bolj 
statistično pismeni. Mladi imajo namreč prirojen občutek za statistično razmišljanje. Tovrstno 
intuitivnost lahko izkoristimo za razvoj statistične pismenosti med njimi (Piaget in Inhelder, 
1951
21
, v Dijke-Droogers, Drijvers in Tolboom, 2017). Skratka, mlade je treba poučevati 
statistiko na način, ki jim omogoča izoblikovanje občutka za analizo. Neustrezen pristop k 
učenju statistike je denimo nepovezano poučevanje različnih statističnih veščin in postopkov 
(Ben-Zvi in Garfield, 2004).  
Ena izmed glavnih težav med mladimi je prepričanje, da je statistika težka in neprijetna za 
učenje. Zato so mladi pri učenju statistike pogosto nemotivirani, anksiozni in pod stresom (Field, 
2013). Pan in Tang (2004) ugotavljata, da je s statistiko povezana anksioznost razširjena 
predvsem med študenti, ki imajo šibko akademsko ozadje iz statistike in posredno tudi 
matematike. Ni pa to edini vzrok za anksioznost. Pogosto so vzrok tudi napačne predstave o 
statistiki in negativne izkušnje z njo. Stickels in Dobbs (2007) namreč ugotavljata, da so razlogi 
za anksioznost strah pred "še enim matematičnim predmetom", pogovori s študenti, ki svojim 
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mlajšim kolegom pripovedujejo "neprijetne" zgodbe o svojih izkušnjah s statistiko. Lahko pa gre 





Stickels in Dobbs, 2007). Tovrsten strah pred statistiko lahko pripelje do tega, da se študenti 
statistiki (kot predmetu) na vso silo skušajo izogniti oziroma skušajo zakasniti opravljanje 
predmeta, kar posledično podaljša tudi čas študija (Onwuegbuzie, 1997
24
, v Pan in Tang, 2004).  
Izmikanje statističnim predmetom in, kjer je opravljen uvod v statistiko pogoj za vpis v višji 
letnik, opažata tudi Hulsizer in Woolf (2009). V primeru, da se študenti vendarle opogumijo in 
končajo uvodni predmet statistike, to še ne pomeni, da so pridobili zadosti znanja za njeno 
razumevanje. Matthews in Clark (2003
25
, v Gould, 2010) v svoji raziskavi namreč ugotavljata, 
da že nekaj tednov po semestru s tradicionalnim pristopom poučevanja uvoda v statistiko tudi 
najboljši študenti niso bili (več) sposobni obrazložiti osnovnih statističnih pojmov.  
Field (2013) opaža, da se mladi pogosto delijo v dva tabora. Na eni strani imamo tiste, ki 
"razumejo" statistiko, in na drugi strani tiste, ki je ne. Težave bi se lahko lotili s spremembo 
pristopov poučevanja mladih. Rumsey (2002) recimo predlaga, da če želimo mladim pojasniti, 
kako statistika deluje, jim moramo najprej pojasniti, zakaj uporabljamo statistiko in kaj želimo z 
njo doseči. So se pa v preteklosti že skušali z raznimi pobudami in gibanji lotiti neučinkovitega 
poučevanja statistike. Med drugim so predlagali manj teorije, verjetnosti
26
 in predavanj ter 
predlagali vključevanje večjega števila podatkov, analiz, simulacij in aktivnega poučevanja 
(Cobb, 1992). Predlagali so tudi več stika z resničnimi podatki, s poudarkom na razvijanju 
statistične pismenosti, razmišljanja in razumevanja. Nekaj predlogov statističnega poučevanja je 
bilo vključenih na ravni fakultet, ampak kljub temu so mnogi uvodni predmeti statistike ostali 
nespremenjeni (Garfield, Hogg, Schau in Whittinghill, 2002
27
, v prav tam).  
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Izziva, kako statistiko narediti privlačnejšo (za mlade), se loteva tudi Andy Field (2013), 
profesor otroške psihopatologije, avtor večkrat nagrajenih učbenikov za učenje statistike – 
"Odkrivanje statistike s pomočjo SPSS-a (ter seksa, drog in rokenrola
28
)". Za njegov 
izobraževalni proces je značilna raba humorja. Namesto pasivnega pristopa, kot ga sam 
poimenuje, in dolgočasnih primerov, skuša mlade pritegniti z ustvarjalnimi primeri, podatki in 
analogijami, s katerimi se mladi lahko poistovetijo (npr. "Ali ljudje po treh dneh rock festivala 
grozno smrdijo?"), hkrati pa dobijo občutek, da jim je predavatelj bolj dostopen pri dodatnih 
vprašanjih in obrazložitvah. Cilj njegovega pristopa je mlade motivirati, zmanjšati stres in 
anksioznost ter spodbuditi interes za statistiko in s tem olajšati prehod na resnejše vsebine (Field, 
2013). Field (2013) sicer poudari, da je pri uporabi ustvarjalnosti in humorja vseeno treba biti 
previden, ker se lahko zgodi, da predavatelj hitro skrene z bistva – statistike.  
Uporabo humorja pri uvodnih predmetih statistike, vključno z aktivnim učenjem ter relevantnimi 
in realističnimi primeri nalog, predlagajo tudi Amoo in drugi (2000). Ti v svojem članku "Tri 
metode za vključevanje študentov v uvodni predmet statistike: humor, aktivno učenje, in 
relevantni primeri
29
" predstavijo primer, kako mlade poučiti o razlikah med vzorcem in popisom 
prebivalstva. V sklopu primera študente vprašajo, zakaj zdravnik pri odvzemu krvi napolni zgolj 
eno ampulo krvi, namesto da bi izčrpal vseh šest litrov (to je popis prebivalstva), in zakaj krvi ne 
odvzamejo iz različnih delov telesa (to je reprezentativen vzorec). S primerom mladim želijo 
pojasniti, da je reprezentativen vzorec lahko enako uporaben kot popis prebivalstva, hkrati pa 
spoznajo, da je pri homogeni populaciji potreba po velikem vzorcu manjša (npr. kri bolnika je 
homogena po celem telesu, zato je vzorec iz enega dela dovolj). O učinkovitosti humorja pri 
poučevanju statistike govorita Lomax in Moosavi (2002
30
, v Hulsizer in drugi, 2009), ki 
ugotavljata, da humor zmanjšuje anksioznost, motivira študente in jim omogoča, da se lažje 
poglobijo v gradivo, hkrati pa se kot celota oziroma razred bolj aktivno vključujejo v proces 
izobraževanja. Tovrstni netradicionalni pristopi uporabe humorja se sicer pogosto odmikajo od 
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matematike, ki stoji za statistiko, bolj se posvečajo ideji, "kaj stoji za številkami" (Hulsizer in 
drugi, 2009). Humor v poučevanju statistike sta raziskovala tudi Berk in Nanda (1998), ki sta v 
eksperimentu preverjanja učinkovitosti humorja ugotovila, da uporaba humorja pri poučevanju 
pozitivno vpliva na zmanjšanje anksioznosti med študenti. Uporabila sta sedem različnih oblik 
humorja, ki jih pa nista preverjala ločeno, tako da ni mogoče trditi, kakšna oblika je 
najučinkovitejša. Dejstvo pa je, da imamo ljudje raznolik smisel za humor, ki na nas učinkuje 
različno. 
 
2.3 Statistično opismenjevanje v tujini 
Ko razpravljamo o statističnem opismenjevanju mladih, se poraja vprašanje, kako izboljšati 
statistično pismenost med državljani. Ferligojeva (2015) meni, da k boljši statistični pismenosti 
lahko prispeva več dejavnikov. S tem ima v mislih predvsem izobraževalne institucije, statistične 
urade, razna statistična združenja in medije. Na mednarodni ravni se izvaja The International 
Statistical Literacy Project (ISLP)
31
. Glavni cilj projekta je spodbujanje statistične pismenosti po 
vsem svetu, tako med mladimi kot odraslimi (ISLP, b. d.). V tujini se poleg omenjenega projekta 
izvajajo tudi različne oblike promoviranja statistične pismenosti. V Latviji izvajajo projekt 
School Corner, ki služi promoviranju razumevanja statističnih podatkov in njihovi uporabi med 
srednješolci (Ferligoj, 2015). Od leta 2000 naprej poteka tudi mednarodno priznan projekt 
CensusAtSchool, ki se je začel v Združenem kraljestvu in se kasneje razširil na več držav (npr. 
Združene države Amerike, Avstralija, Nova Zelandija in Kanada itd.). Projekt sestavlja več 
ciljev: vključevanje mladih v proces zbiranja podatkov o njih samih, izboljševanje razumevanja 
procesa zbiranja podatkov, pospeševanje pozitivnega odnosa do statistike z uporabo resničnih 
statističnih podatkov, aktivno delo za izboljšanje procesa statističnih poizvedb v sklopu učnega 
načrta, spodbujanje in poučevanje rabe IKT ter primerjanje meddržavnega odziva srednješolcev 
(Census At School, b. d.).  
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Pri pregledu dogajanja na mednarodni ravni sta vredna omembe tudi inštituta RSS
32
 in Avstralski 
statistični urad
33
. Pri prvem si prizadevajo za izboljšanje statistične pismenosti na ključnih 
področjih, kot so mediji, politika, zakonodaja, izobraževanje in splošna javnost (RSS, b. d.). 
Drugi pa je zanimiv predvsem zaradi mobilne igre "Run That Town
34
", ki so jo razvili, da bi 
državljanom na zanimiv in interaktiven način prikazali pomembnost statističnih podatkov pri 
odločanju in načrtovanju (Australian Bureau of Statistics, b. d.). Poleg omenjenih pristopov 
obstajajo v tujini tudi številni drugi projekti in pobude na različnih ravneh (države, regije, 
občine), ki ciljajo na izboljšanje statistične pismenosti med državljani. V tem poglavju smo 
omenili zgolj nekaj najzanimivejših. 
 
2.4 Statistično opismenjevanje v Sloveniji 
Tako kot v tujini tudi pri nas delujejo ustanove, ki se aktivno ukvarjajo s promoviranjem 
kakovostnih statističnih rezultatov, ozaveščanjem in spodbujanjem statistične pismenosti. Ena 
izmed takšnih ustanov je Surs, ki k ozaveščanju in promoviranju pristopa na različne načine; od 
organiziranja dogodkov
35
 do priprave promocijskih gradiv, kot so zgibanke in publikacije s 
statističnimi podatki in informacijami. Namen tovrstnih gradiv je predstavitev podatkov in 
informacij na razumljiv in zanimiv način (Manfreda, Žiberna in Ferligoj, 2016). Na Sursu 
objavljajo tudi posebne objave
36
 ob posebnih oziroma prazničnih dnevih. S takšnimi vsebinami 
in pristopi skušajo državljanom predstaviti zanimive teme in v njih spodbuditi zanimanje za 






Poleg objav, zgibank, publikacij in dogodkov, ki smo jih že omenili, urad uporabnikom ponuja 
tudi različne spletne aplikacije, kot so "Podatki v prostoru – STAGE" (gl. sliko 2.1) in "Imena in 
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rojstni dnevi (gl. sliko 2.2)". Tovrstni produkti uporabnikom omogočajo interaktiven pregled nad 
vsebinami in podatki o Sloveniji in njenih prebivalcih. Omenjene aplikacije so primer 
vključevanja IKT v proces ozaveščanja in izobraževanja ter spodbujanja statistične pismenosti 
med uporabniki. 
Slika 2.1: Kartografska aplikacija STAGE 
 






Slika 2.2: Aplikacija Imena in rojstni dnevi 
 
Vir: Surs (b. d.). 
Se pa na Sursu zavedajo, da pridobivanje in novačenje novih uporabnikov njihovih vsebin (npr. 
podatkovnih baz, poročil, objav), predvsem mladih, ni samoumevno. To je tudi eden izmed 
glavnih razlogov, zakaj promovirajo svoje vsebine, produkte in (evropske) projekte po osnovnih 
šolah in zakaj so v letu 2018
39
 organizirali nacionalni del Evropskih statističnih iger za srednje 
šole. Z igrami so želeli spodbujati srednješolce k učenju statistike in učitelje k poučevanju 
statistike ter uporabi novih gradiv in resničnih podatkov. Predvsem pa so želeli srednješolcem in 
učiteljem prestaviti pomembnost statistike v družbi. Na nacionalnem delu iger je v dveh 
kategorijah (1. in 2. letnik ter 3. in 4. letnik) sodelovalo 141 ekip oziroma 394 dijakov iz 34 
različnih šol, ki so jih sestavljali po trije člani (Surs, 2018).  
Poleg Sursa se v Sloveniji s širjenjem statistične pismenosti ukvarjata tudi Statistično društvo 
Slovenije, ki je tudi sodelovalo pri izvedbi statističnih iger, in spletni dnevnik "Udomačena 
statistika
40
", ki se ukvarja z ozaveščanjem mladih o statistiki. Surs je poleg statističnih iger 








pripravil še eno dejavnost, in sicer večigralsko izobraževalno mobilno igro "Junaki Slovenije
41
", 
ki jo obravnavamo v tem magistrskem delu. Z igro želijo (predvsem) mladim na zabaven in 
interaktiven način predstaviti statistične podatke, informacije in pojme.  
Mobilna igra "Junaki Slovenije" je, tako kot STAGE in aplikacija "Imena in rojstni dnevi", 
primer vključevanja IKT v proces ozaveščanja, izobraževanja ter statističnega opismenjevanja 
uporabnikov. V naslednjem podpoglavju si bomo zato bolj natančno ogledali vlogo IKT v 
statističnem opismenjevanju in v procesu izobraževanja mladih.  
 
2.5 Vloga IKT v statističnem opismenjevanju 
Dandanes si življenja brez IKT skoraj ne znamo več predstavljati, saj v 21. stoletju predstavljajo 
enega temeljnih gradnikov moderne družbe. Uporabo tovrstnih tehnologij je mogoče zaznati 
vsepovsod – v žepu nam brni pametni telefon, pametna ura na zapestju nas opozarja na 
neodgovorjena sporočila, e-bralnik v nahrbtniku vsebuje vse naše knjige in pametna televizija v 
dnevni sobi predvaja film neposredno s spleta (npr. storitev "Netflix"). Razvoj teh tehnologij je 
zelo dinamičen, zato nas v prihodnosti verjetno čakajo še novejše in še naprednejše tehnologije, 
ki bodo še bolj izoblikovale naše dojemanje sveta.  
IKT imajo svojo vlogo tudi v statističnem opismenjevanju. Če se zazremo deset, dvajset let v 
preteklost, lahko vidimo, kako mladi preračunavajo na roke, medtem ko v sedanjosti to nalogo 
prevzema tehnologija. Ta paradigma nam omogoča, da se lažje posvetimo poučevanju statistike, 
ki temelji na statistični pismenosti in statističnih veščinah mladih (Tishkovskaya in Lancester, 
2012). Podobno razmišlja tudi Sivasubramaniam (2004), ki pravi, da programska orodja, 
namenjena pripravi in prikazovanju grafov, prevzemajo nekatere kognitivne procese mladih in 
namesto njih poskrbijo za grafične prikaze podatkov. To mlade razbremeni in jim omogoči, da se 
lažje posvečajo drugim dejavnostim, kot je interpretacija grafov, ki predstavlja pomembno 
veščino vsakega statistično pismenega posameznika. Poleg tega programska orodja uporabnikom 
omogočajo dinamično interakcijo z velikimi nizi podatkov, kar je v času ročnega preračunavanja 
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veljalo za nepredstavljivo (Bakker, 2005). Ena izmed prednosti IKT-orodij je tudi možnost 
prilagajanja posameznikom in njihovemu načinu učenja. To jim omogoča, da prevzamejo nadzor 
nad svojim učenjem (Lekka in drugi, 2017). Po ugotovitvah Morrisa, Joinerja in Scanlona (2002) 
obstajajo tudi prepričljivi empirični izsledki o učinkovitosti rabe IKT-orodij pri poučevanju 
statistike, ki se kažejo v obliki boljših učnih rezultatov. Stickels in Dobbs (2007) na podlagi 
svoje raziskave ugotavljata, da je bila anksioznost, povezana s statistiko (o kateri smo 
razpravljali v podpoglavju 2.2), manjša v učilnicah, kjer so uporabljali IKT (računalnike), 
posledično pa se izboljšal tudi odnos do statistike. 
Kanold in Miller (2011
42
, v Dijke-Droogers in drugi, 2017) pripomočke za pripravo podatkovnih 
vizualizacij vidita kot enega izmed pristopov k statističnemu opismenjevanju. Težava statističnih 
orodij za mlade statistike je, da gre večinoma za poenostavljeno obliko profesionalnih orodij 
(npr. SPSS, R in SAS), kar praviloma ni najbolj primerno (Wilder in Pimm, 2005). Mladi 
potrebujejo orodja, ki so zasnovana z vidika začetnika (Biehler, 1995). Biehler (1997) ločuje 
med orodji za statistiko in orodji za učenje statistike. Na srečo obstajajo tudi orodja, ki so bila 
razvita z mladimi v mislih, na primer TinkerPlots, Autograph, Statistical Minitools in Fathom 
(Wilder in Pimm, 2005). 
Poleg orodij za delo s podatki poznamo tudi druge pristope združevanja IKT in statističnega 
opismenjevanja. Mladi lahko na primer do študijske literature ali podatkovnih baz dostopajo po 
spletu, saj jim IKT omogoča, da svoje znanje nadgrajujejo s spremljanjem izobraževalnih vsebin 
na spletu
43
. Sem spadajo tudi interaktivne spletne strani in orodja, ki smo jih že omenili
44
. 
Everson, Gundlach in Miller (2013) se sprašujejo, ali je uporaba družbenih omrežij, kot so 
Facebook, Twitter, Youtube ipd., v sklopu poučevanja smiselna. Če mladi tovrstna orodja 
uporabljajo v svojem vsakdanu, zakaj jih ne bi poskusili vključiti tudi v učni proces? Ugotavljajo 
tudi, da je raba družbenih omrežij, ki jih uporabljajo učenci, dijaki in študenti, lahko dvorezen 
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meč, saj je uporabo mogoče razumeti kot poseg v njihovo zasebnost, hkrati pa se pojavljajo tudi 
pomisleki o učinkovitosti z vidika izobraževanja.  
Treba se je namreč zavedati, da obstajajo različna družbena omrežja, ki služijo različnim ciljem 
oziroma jih je mogoče uporabiti v različne namene. Takšen primer je Youtube, ki je z vidika 
uporabe v učilnicah bolj smiseln kot Facebook in Twitter. Youtube (platforma za nalaganje in 
predvajanje videovsebin) namreč vsebuje vsebine, ki lahko dopolnjujejo proces izobraževanja, 
(npr. dokumentarec o drugi svetovni vojni med predavanjem zgodovine). Podobno menijo tudi 
Moran, Seaman in Tinti-Kane (2011), ki so v raziskavi med člani (n=1920) fakultet z različnih 
področij ugotovili, da je manj kot 5 % anketiranih učiteljev uporabilo Facebook ali Twitter v 
sklopu zadolžitev svojim študentom, medtem ko je videoposnetke kot del zadolžitev svojim 
študentom dodelilo 32 % anketiranih učiteljev. Ugotovili so tudi, da je 61 % učiteljev posnetke s 
spleta uporabilo med svojimi predavanji. Pri vprašanju o koristnosti družbenih omrežij v učilnici 
je Youtube za koristnega oziroma zelo koristnega označilo 70 % anketiranih, Facebook in 
Twitter pa manj kot 20 %. 
Skratka, k statističnemu opismenjevanju z uporabo IKT lahko pristopimo na različne načine. 
Uporabimo lahko programska orodja za pripravo podatkovnih vizualizacij (Kanold in Miller, 
2011, v Dijke-Droogers in drugi, 2017), družbena omrežja (Everson in drugi, 2013) in/ali 
izobraževalne platforme (npr. Khan Academy). Lahko pa uporabimo tudi druge inovativne in 
nekonvencionalne pristope, kot so izobraževalne igre in igrifikacija
45
 izobraževanja (Khan 
Academy je primer igrifikacije), čemur se bomo podrobneje posvetili v 3. poglavju. 
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3 IZOBRAŽEVALNE IGRE IN IGRIFIKACIJA 
3.1 Kaj je igra? 
Odgovor na vprašanje, kaj je igra, ni preprost, saj izraz pokriva številne dejavnosti, ki jih različni 
avtorji različno opredeljujejo. Igra je lahko gledališka predstava, športna igra, igranje 
inštrumenta, digitalna igra ali pa otroška dejavnost, ki si jo otroci izmislijo sami, da lažje 
preživijo prosti čas. Denimo ko zagrabijo jušni krožnik, si ga poveznejo na glavo in se 
pretvarjajo, da imajo klobuk. Gordonova (2010) takšne igre opiše kot svobodne, ustvarjalne in 
brez omejitev. 
Prva ključna ovira pri poskusu opredelitve igre se skriva v jeziku, saj slovenščina
46
 nima 
ustreznega izrazoslovja, ki bi enoznačno razlikovalo med različnimi oblikami igranja. V 
slovenščini poznamo zgolj en izraz – igra (oziroma igranje), ki pomeni katero koli zgoraj 
omenjeno dejavnost. V slovenščini se sicer uporablja tudi izraz igričar
47
, ki so ga v svoj 
besednjak najprej vpeljale računalniške revije
48
 in pomeni osebo, ki igra igre. Ko je govor o 
igrah, se pogosto uporablja izraz igrica, ki pa ima negativno konotacijo, saj se običajno uporablja 
v posmehljivem in žaljivem tonu in ne predstavlja kompleksne narave iger (Hvala, 2006). Hvala 
(2006) v svoji kolumni na humoren način opiše rabo v negativnem kontekstu: "Stari fotri se po 
gostilnah jezno pridušajo, porkodindijo: 'ta mularija samo še igrice nabija, bi jim že dal, marš v 
delovno brigado pesek kopat, ko sem bil jaz mlad nas niso tako božali, zdaj pa igrice pa kriminal 
…'." 
Kljub jezikovnim omejitvam pa igre lahko delimo na formalne in neformalne. Formalne igre so 
igre s pravili, neformalne igre pa spontana otroška dejavnost brez vnaprej določenih pravil 
(Parlett, 1999). Kljub temu pa se moramo zavedati, da opredelitev ni popolna, saj vseh oblik igre 
ni mogoče enoznačno umestiti v eno ali drugo kategorijo (npr. kam točno spada gledališka igra 
ali igranje inštrumenta?).  
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Na podobno težavo naletimo tudi pri poskusu opredelitve formalnih iger, saj si strokovnjaki s 
področja iger niso popolnoma enotni glede večnega vprašanja, kaj je igra. Že Parlett (1999) 
opozori, da se izraz igra uporablja za toliko različnih dejavnosti in ima toliko sorodnih izrazov, 
da se v resnici nima smisla držati zgolj ene opredelitve. V nadaljevanju bomo identificirali 
nekatere pomembnejše opredelitve. 
Pregled začenjamo z Abtom (1987), ki igre vidi kot dejavnost med neodvisnimi odločevalci, kjer 
vsak zase želi doseči cilj v konstruktu, določenem s pravili. Gre za dejavnost, nad katero imajo 
igralci nadzor in ki jim omogoča sprejemanje odločitev. Tudi Parlett (1999) razume igro kot 
tekmovanje s ciljem, ki ga lahko doseže samo eden od tekmecev, bodisi posameznik bodisi 
ekipa, saj se igra konča, ko je cilj dosežen. 
Salen in Zimmerman (2003) igre razumeta kot sistem z umetnim konfliktom, ki ga določajo 
pravila, rezultat interakcije igralcev s konfliktom pa je merljiv. To pomeni, da je v igrah prisotna 
zasnova zmage in poraza (Schreiber, 2009). Tudi Kelly (1988) vidi igre kot sistem s pravili. Zanj 
so igre oblika rekreacije, pri kateri pravila določajo cilj, ki ga je treba doseči. Pravila določajo 
tudi sredstva za dosego cilja. Za Costikyana (2002) so igre oblika umetnosti, kjer igralec upravlja 
sredstva, ki mu omogočajo dosego cilja. Ob tem si pomaga z objekti v igri (npr. figure pri šahu, 
lik, ki ga upravlja, itd.). Parlett (1999) trdi, da igro tvorita dva elementa, in sicer sredstva in  
cilj/-i. Sredstva so pravila in orodja, ki igralcu omogočajo dosego cilja/-ev. 
Na področju razumevanja iger je pomembna tudi opredelitev McGonigalove (2011). Ta 
ugotavlja, da imajo igre štiri lastnosti: cilje, pravila, povratne informacije
49
 in prostovoljno 
udeležbo. Na igre podobno gleda tudi Suits (1978), ki jih razume kot prostovoljno prizadevanje, 
ki vključuje premagovanje nepotrebnih ovir. Nepotrebno oviro lahko razumemo kot konflikt, o 
katerem govorita npr. tudi Salen in Zimmerman (2003). Tudi zanj so igre sredstva za dosego 
cilja, ki ga igralec želi doseči prostovoljno (Suits, 1978).  
Večina omenjenih avtorjev se strinja, da so pravila bistven gradnik iger, medtem ko si glede 
ostalih gradnikov niso enotni, zato se Selan in Zimmerman (2003) sprašujeta, ali je gradnike, za 
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katere ni soglasja med strokovnjaki (avtorji), sploh smiselno vključevati v neko celovito 
opredelitev iger. S tem vprašanjem se ukvarja tudi Juul (2003), ki na podlagi primerjave različnih 
opredelitev avtorjev predlaga šest značilnosti klasičnih iger. (1) Igre so formalni sistem, ki 
temelji na pravilih in (2) ima spremenljive ter merljive izide. (3) Izidi imajo določeno vrednost, 
ki je lahko pozitivna ali negativna, kar pomeni zmago ali poraz. (4) Igre so konstrukt, pri 
katerem se igralci ves čas trudijo vplivati na izid. (5) Igralci se na izid (lahko) tudi čustveno 
navežejo. To pomeni, da so zaradi izida lahko veseli, jezni ali žalostni itd. (6) Igra ima lahko 
dejanske posledice, če se igralec sam tako odloči. To pomeni, da lahko igralec v igro vloži pravi 
denar oziroma druge dobrine. S tem tvega nepovratno izgubo premoženja, kar pomeni, da ima 
igra zanj dejanske posledice. Obstajajo pa tudi igre, pri katerih igralec nima izbire. Juul (2003) 
kot primer navede igralnice v kazinu, kjer igralec mora vložiti sredstva, če želi igrati. 
 
3.2 Izobraževalne igre  
Grosova (2007) ugotavlja, da mladi v navidezne svetove skozi igre vstopajo že zelo zgodaj. Gre 
za generacijo mladih, ki jih pogosto imenujemo digitalni domačini
50
 (Prensky, 2001). Grosova 
(2007) tovrstno interakcijo mladih z igrami vidi kot novo obliko učenja in ustvarjanja znanj. 
Potencial vidi predvsem v zmožnosti motiviranja mladih skozi igro, saj se ti vanjo zatopijo, če v 
njej uživajo. Tudi Kickmeier-Rust in Albert (2010) v igrah vidita motivacijski potencial, ki na 
področju izobraževanja odpira nove poti. Ampak, kaj sploh so izobraževalne igre? Gre za igre, ki 
so primarno namenjene izobraževanju. Po mnenju Wanga in Ponga (2014) je igra izobraževalna, 
če poznavanje naučenih vsebin vpliva na zmago in ni zgolj element, ki ga igralci lahko prezrejo 
brez vpliva na njihov uspeh.  
Prvi poskusi uporabe video (digitalnih) iger v izobraževalne namene segajo v 80. leta, v čas, ko 
so bile arkadne
51
 igre, kot je "Pac-man", na vrhuncu priljubljenosti. Mnogi mladi pedagogi so v 
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njih prepoznali izobraževalni (Bowman, 1982) in motivacijski (Lepper in Malone, 1987) 
potencial, kar je pomenilo premik k novi paradigmi razumevanja iger. Vendar pa je poskus 
združevanja zabave in izobraževanja kljub obetavnim začetkom na koncu spodletel, saj 
zagovornikom ni uspelo izkoristiti potenciala, ki so ga takrat ponujale digitalne igre (Kerawalla 
in Crook, 2005). Igre, ki so jih razvili za namen t. i. zabavnega izobraževanja
52
, so se izkazale za 
precej slabe in neuspešne (Van Eck, 2006), saj je šlo zgolj za rekonstrukcijo komercialnih iger, 
kamor so vpeli izobraževalne vsebine (Charsky, 2010). Po mnenju Grosove (2007) so 
komercialne igre neprimerne za izobraževanje, saj izkrivljajo resničnost in vključujejo nasilje ter 
seksizem (npr. "Call of Duty", "Grand Theft Auto", "Resident Evil" itd.). Medtem ko so se 
podporniki izobraževanja z igro ukvarjali z razvojem zabavnega izobraževanja, so komercialne 
igre postajale vedno bolj priljubljene, zanimanje za izobraževalne igre pa je počasi zamrlo, kar je 
vplivalo tudi na financiranje tovrstnih iger. Stanje je bilo takšno vsaj do začetka novega 
tisočletja, ko je zanimanje za izobraževalne igre ponovno zaživelo (Aldrich, 2004). Zasluga gre 
predvsem gibanju "resnih iger", ki se je izoblikovalo okoli leta 2002
53
 (Wang in Pong, 2014). 
3.2.1 Resne igre 
Abt (1970, str. 9) resne igre opiše kot igre, ki "imajo jasen in skrbno premišljen izobraževalni 
namen in niso primarno namenjene igranju za zabavo. To ne pomeni, da resna igra ni zabavna ali 
pa ne sme biti." Dodaja tudi, da igra lahko služi izobraževalnemu namenu, četudi ni bila 
zasnovana kot resna igra (Abt, 1970). Izobraževalni učinek je lahko naključen ali pa celo stranski 
produkt igre (Prensky, 2001).  
Breuer in Bente (2010) se z Abtom ne strinjata popolnoma. Njegovo opredelitev sicer vidita kot 
veljavno, ampak le, če pomen izobraževanja razumemo v najširšem smislu besede. Resne igre 
namreč niso nujno omejene le na izobraževanje, saj se uporabljajo tudi na drugih strokovnih 
področjih, kot so umetnost, terapija (Breuer in Bente, 2010), vojaška obramba, proizvodnja, 
zdravstvo in drugo (Wattanasoontorn in Hernández, 2014). Deterding in drugi (2011) resne igre 
vidijo kot vrsto programske opreme za enega ali več igralcev, ki so bile razvite za več kot le 
zabavo. Po drugi strani pa se Marczewskemu (2013a) zdi poimenovanje preveč splošno, da bi 
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bilo uporabno pri razumevanju tovrstnih iger, zato kategorizacijo razširi na štiri podvrste: 
izobraževalne, pomenske in namenske
54
 igre ter simulatorje:  
 Izobraževalne igre so namenjene izobraževanju – igralec se skozi igro nauči uporabljati 
določena orodja. 
 Pomenske igre so informativne in so namenjene širjenju sporočil – na primer igra "Darfur 
umira
55
" (gl. sliko 3.1), ki igralca postavi v kožo prebivalca Darfurja in mu skozi igro 
predstavi hudo življenje tamkajšnjih prebivalcev.  
 Namenske igre imajo dejanski učinek oziroma posledice na fizični svet – v igri 
"Digitalkoot" mora igralec pretipkati prikazane besede, da lahko zgradi most. Besede, ki jih 
dobi v prepis, igra črpa iz digitaliziranih časopisov, knjig in revij. Igra deluje pod izvedbo 
Finske nacionalne knjižnice. Z njo knjižnica preverja pravilnost svojega sistema za optično 
branje. 
 Simulatorji so navidezna različica nečesa, kar obstaja v fizični obliki in uporabniku 
omogoča interakcijo z njim, brez dejanskih posledic v fizičnem svetu (npr. vožnja 
vesoljskega plovila ali simulacija anketiranja). Cilj simulatorjev ni izobraževanje, ampak 
"treniranje" novih veščin. Marczewski (2013a) simulatorje deli na digitalne, fizične in 
mešane (obogatena resničnost). Digitalni simulatorji delujejo izključno v digitalnem svetu, 
namizni simulatorji so razne oblike namiznih iger
56
, mešani simulatorji pa so kombinacija 
obojega.  
Slika 3.1: Primer vsebine igre "Darfur umira" 
 
Vir: Lesser (2013). 
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Ena izmed prvih organizacij, ki so začele razvijati resne igre, je ameriška vojska. Po koncu druge 
svetovne vojne so s simulacijami začeli usposabljati vojake. Leta 1948 jim je uspelo razviti prvo 
simulacijo zračne obrambe
57
 (Smith, 2010), ki velja za predhodnico resnih iger (Wilkinson, 
2016). Abt (1987) v posodobljeni knjigi Resne igre
58
 ugotavlja, da je ameriška vojska v obdobju 
med prvo in nedavno izdajo njegove knjige razvila štiristo večjih vojnih iger. Tovrstne resne igre 
vidi kot nadgradnjo vojaških simulacij iz 40. let. Michael in Chen (2006) ugotavljata, da vojaške 
resne igre v resnici obstajajo že več tisočletij. Med najstarejše sodita indijska "Chaturanga", ki 
velja za skupno prednico iger, kot so šah, "shogi", "sittuyin", "makruk" in "xiangqi", in kitajska 
"Wei Hei". Te stare preproste igre so služile predvsem urjenju častnikov, da bi postali boljši 
strategi. 
Resne igre je mogoče najti tudi na drugih področjih. Na področju vodenja države (vlade) denimo 
služijo usposabljanju, kako ravnati v kriznih časih (npr. ob terorističnih napadih, požarih, 
epidemijah ipd.). Na področju zdravstva resne igre spodbujajo boljšo fizično pripravljenost; 
izobražujejo uporabnike o pravilni prehrani; služijo kot terapevtska orodja (npr. zmanjšujejo 
predoperativno tesnobo, pomagajo pri lajšanju bolečin pri bolnih otrocih, tako da jih zamotijo 
ipd.) (prav tam; Cromley, 2006); izobražujejo kirurge, da so učinkovitejši pri izvajanju 
operativnih posegov; pomagajo pri prepoznavanju duševnih bolezni in stanj ipd. (Cromley, 
2006). Tovrstne igre najdemo tudi v korporacijah, kjer služijo usposabljanju zaposlenih. Gre za 
pristop, ki so ga začeli spodbujati v 90. letih prejšnjega stoletja. Poleg omenjenih področij je 
resne igre mogoče aplicirati še na številna druga področja, kot so politika, umetnost ipd. (prav 
tam). 
Na področju statistike in statističnega opismenjevanja so zelo zanimiv pristop k ozaveščanju 
državljanov o pomembnosti statističnih podatkov izbrali na avstralskem statističnem uradu, kjer 
so v ta namen razvili igro "Run That Town" (gl. sliko 3.2). Ta državljanom na zanimiv in 
interaktiven način prikazuje statistične podatke in jim posredno predstavi pomembnost 
statističnih podatkov pri odločanju in načrtovanju. Igralci v igri se na podlagi popisnih podatkov 
iz leta 2011 odločajo, katere projekte bodo izpeljali in katerih ne, brez da bi z napačnimi 
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odločitvami razjezili virtualne krajane (Australian Bureau of Statistics, b. d.). Odločitev, da na 
avstralskem uradu razvijejo igro, se je močno obrestovala, saj je bila dobro sprejeta. Po podatkih 
izvajalca so samo v dveh mesecih pridobili okoli 60.000 aktivnih igralcev (Milipede, b. d.). 
Uspeh igre je med prebivalci spodbudil tudi razprave o njihovem okolišu (Australian Bureau of 
Statistics, b. d.). Igra je prejela tudi številne nagrade
59
. Avstralcem je uspelo pokazati, da je 
statistične podatke mogoče predstaviti na zanimiv način, s tem privabiti uporabnike, ki se za 
statistiko običajno ne zanimajo, in jim omogočiti, da sami spoznajo njeno uporabnost v 
vsakdanjem življenju (Milipede, b. d.). 
Slika 3.2: Primer vsebine igre "Run That Town" 
 
Vir: Australian Bureau of Statistics (b. d.). 
Poleg resnih iger obstajajo tudi druge sorodne oblike povezovanja iger in izobraževanja (Breuer 
in Bentem, 2010), ki se med seboj tudi prekrivajo (gl. sliko 3.3):  
 Igre klasičnega zabavnega izobraževanja60 – gre za obliko digitalnega učenja, kamor 
spadajo izobraževalne digitalne igre iz 90, let. 
 Zabavno izobraževanje61 – namen zabavnega izobraževanja je poskrbeti za užitek 
uporabnikov pri učenju, ne glede na to, kdo je posrednik izobraževanja, kje poteka (npr. v 
razredu) in na kakšnem mediju se izvaja (npr. računalnik, televizija itd.).  
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 Učenje z igro62 – gre za obliko zabavnega izobraževanja in vključuje vse vrste iger, ki jih je 
mogoče uporabiti v izobraževanju (npr. namizne igre, igre s kartami, šport, digitalne itd.).  
 Digitalno učenje z igro63 – gre za resne igre, ki so namenjene izključno izobraževanju. Gre 
za podkategorijo zabavnega izobraževanja. 
 E-izobraževanje64 – gre za vse oblike izobraževanja, ki vključujejo rabo IKT. Resne 
digitalne igre (digitalno učenje z igro) so podkategorija e-izobraževanja. 
Slika 3.3: Odnosi med resnimi igrami in podobnimi izobraževalnimi koncepti 
 
Vir: Breuer in Bentem (2010, str. 11). 
3.2.2 Prednosti uporabe resnih iger v izobraževanju 
V podpoglavju 3.2.1 smo spoznali, da resne igre niso namenjene izključno izobraževanju, ampak 
ima vsaka od njih svoj cilj, kot je npr. izobraževanje mladih, usposabljanje vojakov in 
zdravstvenega osebja itd. Nekateri avtorji ugotavljajo, da resne igre mladim omogočajo, da se 
lažje zatopijo
65
 v učne dejavnosti, zaradi česar so bolj motivirani, učenje pa zanje postane 
privlačnejše (Rieber, Smith in Noah, 1998). Tovrstne igre so učinkovite tudi pri motiviranju bolj 
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pasivnih šolarjev, ki se zaradi učinka iger lažje vključijo v izobraževanje in k procesu prispevajo 
več, kot bi prispevali v tradicionalnem učnem okolju (Tanner in Jones, 2000). Motivacija in 
zatopljenost v dejavnost sta gonilni sili učenja, k čemur dodatno prispevajo tudi resne igre. Poleg 
tega pa vse več empiričnih raziskav kaže na kognitivne izboljšave v primerjavi s tradicionalnimi 
pristopi. Sem spada tudi naprednejše razmišljanje, ki ga sestavljata reševanje problemov in 
sprejemanje odločitev (Donovan, 2012). Utts, Sommer, Acredolo, Maher in Matthews (2003) pri 
uporabi iger za učenje matematike in statistike prepoznajo učinek zmanjševanja anksioznosti, 
negativnega odnosa do predmeta ter negativnega zaznavanja sebstva o lastni (ne)sposobnosti.  
Poleg pozitivnih vidikov resnih izobraževalnih iger lahko identificiramo tudi negativne vidike. 
Lahko se na primer zgodi, da se učni cilji, ki jih želimo doseči, ne ujemajo s cilji igre. To 
pomeni, da igralca ne učijo vsebin, ki mu jih želimo podati. Po drugi strani pa so igralci tisti, ki 
se jim lahko zazdi, da je bolj pomembno zmagati (npr. prevelika osredotočenost na točke, 
dosežke itd.) (Clark, 2003
66
, v Mitchell in Savill-Smith, 2004, str. 24) kot se nekaj naučiti. In če 
želimo, da igra deluje po naših pričakovanjih, morajo igralci opustiti svoja prepričanja o 
zunanjem svetu
67
. To je lahko zelo zahtevno, saj se od igralcev pričakuje, da si v fantazijskem 
svetu zapomnijo informacije iz zunanjega sveta, ki naj bi ga "pustili za sabo". Z vpletanjem 
izobraževalnih vsebin v igre se lahko zgodi, da s tem odtujimo igralce, saj se zaradi našega 
vrivanja izobraževalnih vsebin v njihov virtualni svet lahko počutijo pretentane. Pri načrtovanju 
izobraževalnih resnih iger se pogosto pozabi tudi na razmislek o tem, kako igro narediti 
zanimivo za oba družbena spola (prav tam, v Mitchell in Savill-Smith, 2004, str. 24).  
Pri načrtovanju resnih iger je treba vzeti v zakup tako pozitivne kot negativne vidike, hkrati pa se 
moramo vprašati, ali od svoje igre lahko pričakujemo, da bo služila svojemu namenu, tj. 
izobraževanju izbrane ciljne skupine uporabnikov. V naslednjem podpoglavju bomo razpravljali 
o igrifikaciji
68
, procesu vključevanja igralnih elementov v neigralni kontekst – podobno kot pri 
resnih igrah (Deterding in drugi, 2011), saj kot pravi Kapp (2012, str. 16): "Resne igre in 
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igrifikacija poskušajo rešiti problem, motivirati ljudi in spodbuditi učenje z uporabo igralskega 
razmišljanja in tehnik" (primer tovrstne tehnike je zbiranje točk).  
 
3.3 Kaj je igrifikacija? 
Igrifikacija je pojem, ki je v splošno rabo prešel nekje v drugi polovici leta 2010 (Deterding in 
drugi, 2011) in velja za zelo mlado akademsko področje raziskovanja (Hamari, Koivisto in Sarsa, 
2014). Kot smo že poudarili v prejšnjem poglavju, Deterding in drugi (2011, str. 2) igrifikacijo 
vidijo kot "uporabo elementov igre v neigralnem kontekstu"
69
. Podobno kot velja pri vseh drugih 
področjih iz predhodnih poglavij, tudi igrifikacija med avtorji in drugimi strokovnjaki ni enotno 
opredeljena (prav tam). Za Kappa (2012) je igrifikacija koncept "uporabe mehanik, estetike ter 
razmišljanja z igro
70
, z namenom pritegniti ljudi, motivirati dejanja, promovirati učenje ter 
reševati probleme". Petkov in drugi (2011) jo razumejo kot poskus vplivanja na obnašanje 
uporabnikov z uporabo elementov igre z namenom, da bi jih motivirali. Muntean (2011) jo vidi 
kot predelavo običajnih in vsakodnevnih, a koristnih dejavnosti v igro. Kiryakova in drugi (2014, 
str. 1) za namen lastne opredelitve povzamejo številne druge in predlagajo svojo: "Igrifikacija je 
integracija elementov igre in razmišljanja z igro v dejavnostih, ki niso igre." Na področju 
izobraževanja Stengerjeva (2016) igrifikacijo vidi kot pristop vpeljevanja interaktivnosti in 
ustvarjalnosti v rutinske naloge. Namen takšnega pristopa je, da "dolgočasne" naloge postanejo 
bolj zanimive, mladi pa bolj motivirani in učinkoviti. 
Kljub temu pa nekateri avtorji ugotavljajo, da igrifikacija ni nov pojem, zgolj "sveže" 
poimenovanje. Avtorji Dicheva, Dichev, Agre in Angelova (2014) jo na primer primerjajo z 
nagrajevanjem vojakov z značkami in čini za uspešno delo. Podobno prakso iz preteklosti navaja 
tudi Nelson (2012, str. 1), ki pojem igrifikacije prepozna iz časov Sovjetske zveze, kjer so 
delavce motivirali in nagrajevali s točkami, saj niso želeli uporabljati "kapitalističnih pristopov z 
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raznimi denarnimi spodbudami". Poudarja, da se je podoben pristop prenesel tudi v delovne 
procese Združenih držav Amerike. Pogost primer iz preteklosti so kartice zvestobe, ki jih 
uporabljamo še danes (npr. Mercatorjeva Pika, kartica Spar Plus ali kartica Petrol Klub). Te 
uporabnikom prinašajo posebne ugodnosti (npr. zbiranje nalepk za katalogni nakup ali popuste 
pri nakupih).  
3.3.1 Pozitivni vidiki igrifikacije 
O pozitivnih učinkih igrifikacije obstajajo številni anekdotični primeri (Kankanhalli, Taher, 
Cavusoglu in Kim, 2012). Silverman (2011) na primer navaja eksperiment klicnega središča 
(LiveOps), v katerem so z uporabo elementov igre, kot so značke in točke, skušali motivirati 
zaposlene. Z uvedbo teh elementov v delovni proces se je število prodaj povečalo za med 8 in 
12 %, klici pa so se skrajšali za 15 %. Na področju izobrazbe Tay (2010) navaja primer univerze 
v Indiani (Indiana University), na kateri so izvedli zanimiv eksperiment učnega procesa. Pri 
enem izmed predmetov so bili študentje skozi semester nagrajeni z izkustvenimi točkami za 
uspešnost pri izvajanju dejavnosti (predstavitve so postale podvigi
71
, kvizi in testi so postali boji 
s pošastmi, projekti pa so postali obrti
72
). Izvajalec sicer neznanstvenega eksperimenta je poročal 
o boljšem odzivu študentov kot običajno.  
Goehle (2013) ugotavlja, da je motiviranje posameznikov z igrifikacijo uspešnejše pri tistih, ki 
igrajo igre. Podobno ugotavljata tudi Huang in Soman (2013), ki trdita, da igrifikacija ni 
povezana neposredno z znanjem in veščinami, ampak vpliva zgolj na predanost in motivacijo, ki 
posledično lahko pripelje do izboljšanja znanja in veščin. Skratka, igrifikacija vpelje 
konkurenčni element, ki študentom daje občutek zadovoljstva, ko dosežejo cilj – dokončajo 
nalogo (Stenger, 2016).  
Morebitne pozitivne vidike so raziskovali tudi Eveleigh, Jennett, Lynn in Cox (2013), ki so 
skušali ugotoviti, ali je aplikacija "Old Weather", ki vsebuje elemente igre, učinkovita. 
Aplikacija je namenjena prepisovanju ročno zapisanih zgodovinskih vremenskih opažanj v 
digitalno obliko. Avtorji aplikacije so želeli "mukotrpno" prepisovanje narediti bolj zabavno. 
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Raziskovalci so skušali identificirati pozitivne in negativne vidike igrifikacije v aplikaciji. 
Poudarili so naslednje pozitivne vidike: 
 Potrditev – nazivni sistem v igri služi kot sistem nagrajevanja (v aplikaciji se uporabljajo 
nazivi, kot so kadet, kapitan itd.). Sistem uporabnikom omogoča, da ob napredovanju dobiijo 
potrdilo za svoj prispevek oziroma trud. 
 Sledenje osebnemu napredku – aplikacija uporabnikom omogoča, da sledijo svojemu 
napredku s pomočjo nazivnega sistema. To jim je všeč, saj nazive vidijo kot mejnike, ki jih 
želijo preseči.  
 Tekmovanje – uporabniki čutijo potrebo po dosegi najvišjega naziva (npr. kapitan), kar jim 
prinaša osebno zadovoljstvo. Aplikacija nima javne lestvice najboljših, zato uporabniki 
dosežene rezultate beležijo sami. Ko jih nekdo prehiti, začutijo željo oziroma potrebo po 
izboljšanju svojega rezultata. 
3.3.2 Negativni vidiki igrifikacije 
Poleg pozitivnih vidikov aplikacije "Old Weather" so Eveleigh in drugi (2013) identificirali tudi 
negativne vidike: 
 Demotivacija – ker imajo uporabniki dostop do lestvice najboljših, se počasnejši uporabniki 
počutijo demotivirane, saj se zavedajo svoje nezmožnosti, da bi kdaj presegli najboljše 
uporabnike. 
 Stres – želja po dosegi najvišjega naziva uporabnike motivira, sočasno pa je trud, da bi vsaj 
obdržali trenutni naziv, zanje zelo stresen. 
 Nezaupanje – ker v aplikaciji ni uradne lestvice, ki bi beležila rezultate uporabnikov, 
nekateri uporabniki dvomijo o uspešnosti uspešnejših uporabnikov. 
 Količina nad kakovostjo – cilj aplikacije je prepisovanje vremenskih opažanj v aplikacijo. 
Vendar "Old Weather" daje prednost številu oddanih prepisov, ne pa njihovi kakovosti. To 
spodbuja uporabnike k temu, da bi jih oddali čim več, namesto da bi oddajali kakovostne 
vnose, kar je problematično z vidika dolgoročnih ciljev, ki jih želijo doseči avtorji aplikacije. 
 Trivializacija raziskovalnih ciljev – nekaterim uporabnikom se zdi, da aplikacija z nazivi 




na število oddanih prepisov. Eden od uporabnikov je izrazil mnenje, da gre za raziskovalni 
projekt in ne spletno igro, medtem ko se nekateri sploh niso zavedali prisotnosti točkovanja. 
Negativne oziroma problematične vidike igrifikacije poudarjajo tudi drugi avtorji. Rigby in Ryan 
(2011) jo vidita kot proces, ki po nepotrebnem poenostavlja kompleksnost dobro zasnovanih iger 
in jih reducira na najpreprostejše gradnike, kot so dosežki (značke), ravni, točke in lestvice. 
Takšen pristop se jima zdi neustrezen, saj neuspešno angažira uporabnike, hkrati pa lahko 
škoduje že obstoječi naklonjenosti nekemu produktu. Podobno razmišlja tudi Lawleyjeva (2012), 
ki prav tako meni, da igrifikacija poenostavlja kompleksnost iger. Ob tem poudari, da verjame v 
igrifikacijo, vendar bi tudi ta morala temeljiti na pravilih, ki veljajo za oblikovanje iger, ne da 
zgolj povzema njihove elemente. Medtem ko nekateri avtorji problematičnost vidijo v realizaciji 
igrifikacije, drugi avtorji nasprotujejo celotnemu konceptu iger v izobraževanju. Na primer na 
področju izobraževanja Mayer in Johnson (2010) trdita, da igralni del uporabnike lahko odvrne 
od pozornosti do akademskih vsebin, ki so dejanski cilj izobraževanja, hkrati pa, kot trdi Whitton 
(2012), lahko nekatere uporabnike manj uspešno motivira. 
Hyrynsalmi in drugi (2017) kot negativen vidik navajajo neučinkovitost igrifikacije v situacijah, 
ko je prisotnih že dovolj motivacijskih dejavnikov (npr. prijateljev). Podobno razmišljajo tudi o 
področjih, kjer je hiter odziv vseh vpletenih nujen, zato bi igrifikacija lahko negativno vplivala 
na njihovo učinkovitost (prav tam). Kot primer navedejo reševalne in gasilske službe, pri katerih 
je hitra odzivnost prioriteta. Kot sporna izpostavijo tudi področja, kot so igralnice in druge oblike 
iger na srečo (prav tam). 
 
3.4 Razlike med resnimi igrami in igrifikacijo v kontekstu izobraževanja  
Igrifikacija in resne igre služijo istemu cilju – izobraževanju (Chee, 2016), zato meja med njimi 
ni jasno opredeljena (Kiryakova in drugi, 2014), saj gre, kot smo že ugotovili v prejšnjih 
podpoglavjih (gl. 3.2.1 in 3.3), za zelo podobna pojma. Landers (2014) trdi, da se v primeru 
razumevanja izobraževanja in usposabljanja kot oblike neigralnega koncepta igrifikacija in resne 
igre močno prekrivajo. Eden izmed razlogov za prekrivanje je pomanjkanje ustreznega 




poskušamo začrtati ločnico med obema pojmoma, moramo najprej spomniti, da smo resne igre v 
podpoglavju 3.2.1 opredelili kot igre, ki "imajo jasen in skrbno premišljen izobraževalni namen 
in niso primarno namenjene igranju za zabavo" (Abt, 1970, str. 9), medtem ko smo igrifikacijo v 
podpoglavju 3.3 opredelili kot uporabo elementov igre v neigralnem kontekstu (Deterding in 
drugi, 2011).  
Kapp (2012) resne igre vidi kot polnopravne igre, ki so bile razvite za določen namen (npr. 
izobraževanje), medtem ko igrifikacijo vidi kot "zabavno" nadgradnjo (izobraževalnega) procesa, 
ki si od iger zgolj izposoja elemente igre oziroma igralne mehanike, kot so točke, lestvice, izzivi, 
dosežki, nagrade, zgodba ipd. Kljub razlikam Kapp (2012, str. 17–18) resne igre v svoji knjigi 
obravnava kot "podmnožico metakoncepta igrifikacije", saj ju vidi kot dva podobna 
procesa/pristopa vključevanja igralnih elementov v izobraževanje. Po njegovem mnenju se resne 
igre od igrifikacije razlikujejo po finančni zahtevnosti razvoja, ker je proces razvoja resnih iger v 
povprečju zahtevnejši, saj je v nasprotju z igrifikacijo treba razviti celotno igro. A tudi 
igrifikacija ni nujno poceni naložba. 
Poleg opredelitve igrifikacije, kot jo razumejo npr. Deterding in drugi (2011) in kot jo razume 
Kapp (2012), obstaja tudi alternativna razlaga, ki jo vzpostavljata Huotari in Hamari (2011). Na 
tej točki moramo najprej razumeti, da igre lahko delimo na dve ravni, na primarno raven – 
jedro
73
 in na sekundarno raven – metaigro
74
. Jedro je glavna igra (v našem primeru kviz), 
medtem ko je metaigra dodatna razsežnost, ki nadgrajuje glavno igro. Metaigra pogosto 
vključuje elemente igre, kot so napredovanja, točkovanje, dosežki, lestvice itd. (Fabricatore, 
2007). Gre za elemente, ki predstavljajo temeljne komponente igrifikacije.  
Huotari in Hamari (2011) trdita, da je metaigra igrifikacija (resne) igre, saj po njunem mnenju 
opredelitev igrifikacije in igre ne temelji na prisotnosti igralnih mehanik, ampak na t. i. igričarski 
izkušnji
75
, ki jo želimo ponuditi igralcu. Težavno se jima zdi tudi ločevanje med igro in 
neigralnim kontekstom, saj je ta delitev popolnoma subjektivna in odvisna od pogleda igralca 
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(prav tam). Za nekoga je na primer trgovanje s kriptovalutami igričarska izkušnja, ker ob 
dejavnosti uživa in se počuti enako kot nekdo, ki igra igre na računalniku (prav tam). 
Huotari in Hamari (2011) ugotavljata tudi, da razvijalci iger, storitev in produktov uporabniku ne 
morejo nujno zagotoviti dobre izkušnje. Razvijalec igre lahko zgolj vključi igralne elemente 
(mehanike), s čimer uporabniku ne more zagotavljati, da bo na koncu doživel izkušnjo, kot si jo 
je zamislil razvijalec. Skratka, zanju je igrifikacija nadgradnja obstoječe storitve, ki igralcu 
omogoča igračarsko izkušnjo, ne glede na to, ali gre za aplikacijo ali za obstoječo igro, 
nadgrajeno z metaigro. Deterding in drugi (2011) se z njuno definicijo ne strinjajo, saj metaigre 
ne vidijo kot obliko igrifikacije, ampak kot del glavne igre. Sprašujejo se tudi, ali igralci sploh 
doživljajo metaigro kot igro, ki je ločena od glavne igre, ker je v nasprotnem primeru "umetno" 
ločevanje med enim in drugim nesmiselno. Priznavajo pa, da kljub temu obstaja potreba po 






4 ELEMENTI IGER IN NAČRTOVANJE IZOBRAŽEVALNIH MOBILNIH IGER 
4.1 Elementi iger 
V prejšnjih poglavjih smo obravnavali pomen statistične pismenosti in vlogo IKT v statističnem 
opismenjevanju. V nadaljevanju smo opredelili igre (gl. podpoglavje 3.1) ter v kontekstu 
izobraževanja obravnavali še resne igre in igrifikacijo (gl. podpoglavje 3.3), pri čemer smo 
skušali poudariti ključne razlike in podobnosti med njimi. Ugotovili smo, da je ključna razlika v 
tem, da so resne igre polnopravne igre z izobraževalno vsebino in izobraževalnimi cilji, medtem 
ko gre pri igrifikaciji za vključevanje izbranih elementov igre v neigralni proces (Deterding in 
drugi, 2011). S tem imamo v mislih tipične elemente, kot so značke, ravni, lestvice, avatarji, 
izzivi, nagrade ipd., ki se v igrificiranih kontekstih pogosto ponavljajo (Kim, 2015). Ugotovili 
smo tudi, da se nekateri avtorji ne strinjajo s podano definicijo igrifikacije. Huotari in Hamari 
(2011) denimo metaigro (igro v igri) vidita kot igrifikacijo polnopravne igre. V nadaljevanju 
bomo v tem poglavju obravnavali dva konceptualna okvira razumevanja elementov iger. Prvi 
pristop je osnovan na formalnih elementih iger (gl. podpoglavje 4.1.1), ki jih v svoji knjigi 
"Game Design Workshop: A playcentric approach to creating innovative games" predstavijo 
Fullerton, Swain in Hoffman (2008). Drugi pristop pa je osnovan na okviru MDE
76
 (gl. 
podpoglavje 4.1.2), ki so ga razvili Hunicke, LeBlanc in Zubek (2004). 
4.1.1 Formalni elementi iger 
Formalni elementi iger so elementi, ki tvorijo strukturo igre in so nujni, da igre sploh pojmujemo 
kot igre. Delimo jih na igralce, cilje, postopke (način igranja), pravila, sredstva, konflikte, meje 
in izide (Fullertonova in drugi, 2008, str. 50–81). 
Igralci 
Igre se medsebojno razlikujejo glede na to, koliko igralcem so namenjene. Lahko so namenjene 
enemu (npr. igra "Final Fantasy V"), dvema (npr. igra "Portal 2") ali več tisoč igralcem (npr. igra 
"World of Warcraft"). Medtem ko nekatere igre zahtevajo točno določeno število igralcev (npr. 
enega), da igra lahko teče, so druge veliko bolj odprte glede razpona igralcev, ki lahko sodelujejo 
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v igri (npr. od 2 do 8 igralcev). Igre se med seboj razlikujejo tudi glede na interakcijo med igralci 
in igro. Poznamo igre, v katerih (prav tam, 2008, str. 50–59): 
 igralec tekmuje proti igri, 
 dva igralca tekmujeta drug proti drugemu, 
 več igralcev tekmuje med seboj, 
 igralec tekmuje proti ekipi drugih igralcev, 
 skupina igralcev tekmuje proti drugi skupini, 
 igralci v medsebojnem sodelovanju tekmujejo proti igri, 
 igralci proti igri tekmujejo popolnoma neodvisno drug od drugega, brez potrebe po 
medsebojni interakciji (npr. ruleta v igralnicah). V zadnjem primeru gre v resnici za 
izvajanje več sočasnih iger z enim igralcem. 
Igre se razlikujejo tudi glede na vlogo, ki jo imajo igralci. Lahko imajo enako vlogo, kar pomeni, 
da vsi igrajo na enak način pod enakimi skupnimi pravili (npr. igra "Monopoly"), ali pa so vloge 
različne. To je običajno značilno za množično večigralske igre igranja vlog
77
 (npr. igra "Guild 
Wars"). V tovrstnih igrah imajo različni liki različne sposobnosti, ki različno vplivajo na igro. 
Igralci lahko izbirajo med več vrstami likov z različnimi vlogami, kot so kleriki (zdravilci), 
bojevniki (vitezi), lopovi (morilci), čarodeji (nekromanti) itd. (TV Tropes, b. d.). Različne vloge 
ustrezajo različnim slogom igranja. Nekateri igralci so zvesti enemu liku oziroma eni vlogi, 
medtem ko so drugi bolj nagnjeni k eksperimentiranju, zato pogosto izkoristijo priložnost in 
preizkusijo različne možnosti (Fullertonova in drugi, 2008, str. 50–81). 
Cilji  
Eden najpomembnejših elementov iger so cilji. Gre za izzive znotraj sistema pravil. Igra 
različnim igralcem lahko ponuja različne cilje ali pa jim omogoči, da sami izbirajo med več 
možnimi oziroma si oblikujejo svoje. Cilji niso zgolj izziv za igralca, ampak narekujejo tudi 
vzdušje igre. Na primer miselna igra "Tetris", ki je znana po hitrem tempu in energični glasbi, 
ima popolnoma drugačno vzdušje od serije streljaških iger "Call of Duty", ki potekajo na 
mrakobnih vojnih bojiščih, kjer morajo igralci ubijati nasprotnike.  
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Najpogostejši cilji v igrah so tisti, pri katerih mora igralec (prav tam, 2008, str. 60–65): 
 zavzeti ali uničiti nasprotnikova sredstva, kot so orožja, ozemlja, baze itd., ne da bi ga 
ujeli ali uničili, 
 ujeti nasprotnike oziroma se jim izogniti, 
 doseči cilj, preden ga dosežejo nasprotniki,  
 razporediti igralne figure v smiselno zaporedje ali obliko,  
 pobegniti s talci, princi ali princesami, 
 prelisičiti nasprotnike, da prekršijo pravila. Recimo jih spraviti v smeh, zaradi česar 
naredijo napako, 
 graditi in vzdrževati objekte, kot so hiše, mesta ali druge strukture, 
 raziskovati območja v igri, reševati uganke in izzive ter zbirati sredstva, 
 rešiti uganko ali izziv, preden to uspe nasprotniku, 
 pridobiti in uporabiti znanje ter z njim premagati nasprotnike. 
Postopki 
Postopki so načini igranja iger in skupek dejanj, ki so igralcem na voljo pri doseganju ciljev. V 
najpreprostejši obliki to pomeni, da se pritiski na določene tipke (npr. na tipkovnici) prevedejo v 
določena dejanja. Obstaja več vrst postopkov, ki so skupni večini iger. Delimo jih na začetna, 
trajajoča, posebna in zaključna
78
 dejanja (prav tam, 2008, str. 66–68). 
Začetna dejanja nam omogočajo, da zaženemo igralni del igre (npr. pritisk na tipko "start"). 
Trajajoča dejanja trajajo ves igralni del in igralcu omogočajo, da upravlja igro (npr. s pritiskom 
na puščico v levo se premaknemo v levo). Podobno vlogo kot trajajoča dejanja imajo tudi 
posebna dejanja, ki se od prvih razlikujejo po tem, da je njihova uporaba pogojena z dogajanjem 
v igri. To pomeni, da igralec dvojni skok lahko uporablja šele, ko na primer najde Hermesove
79
 
krilate sandale. Zaključna dejanja so namenjena zaključevanju igre (npr. mat v šahu) (prav tam, 
2008, str. 66–68). 
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Obstajajo pa tudi postopki, nad katerimi igralec nima nadzora in se izvajajo v ozadju. Na primeru 
atributov orožja sistem igre v ozadju preračuna, koliko škode bo igralec povzročil nasprotniku. 
Tovrstni postopki so značilni predvsem za digitalne igre (prav tam, 2008, str. 66–68). 
Pravila 
Pravila določajo cilje in dejanja, ki so igralcem na voljo. Z njimi igralcu omejimo, kaj sme in 
česa ne sme početi (prav tam, 2008, str. 68–71). Na primer v igri "Pokemon Blue" igralec ne sme 
(in ne more) uloviti Pokemona, ki pripada drugemu trenerju. Igra tovrstno dejanje prepreči s 
sporočilom: "Trener je blokiral žogo! 'Ne bodi tat!'" 
S pravili definiramo tudi objekte. Ko govorimo o objektih, imamo v mislih objekte v igri in ne 
zunaj nje. Denimo figura kralja, ki jo najdemo pri šahu, kljub podobnosti ni enaka kralju iz 
fizičnega sveta. To pomeni, da so objekti lahko popolnoma izmišljeni ali pa temeljijo na podobi 
v fizičnem svetu (prav tam, 2008, str. 68–71). Poleg pravil, ki omejujejo igralca in določajo 
objekte, poznamo tudi pravila, ki določajo učinke na igralca. Gre za pravila, ki se izvedejo, če je 
dosežen določen pogoj. Če se torej v igri "Pokemon Blue" vsi Pokemoni onesvestijo, igralec 
izgubi bitko in se samodejno teleportira v "pokemonsko središče
80
", ki ga je obiskal nazadnje. 
Cilj tovrstnih pravil je, da v igro pripeljejo razgibanost, kar posledično vpliva na zabavnost igre. 
Po drugi strani pa igralce motivira, da se bolj potrudijo (prav tam, 2008, str. 68–71). 
Sredstva 
Sredstva igralcu omogočajo, da lahko doseže cilje igre. Lahko gre za nepremičnine v igri 
"Monopoly", strelivo v igrah serije "Call of Duty" ali pa za zdravilne napoje v igrah serije "Final 
Fantasy". Pri razvoju iger se pojavlja več izzivov, kako vključiti sredstva v igro. Vprašati se 
moramo, katera sredstva vključiti in na kakšen način igralec z njimi lahko manipulira. Igralcu 
moramo omogočiti, da lahko pride do sredstev, s pomočjo katerih lahko napreduje v igri. 
Sredstva morajo biti za igralca uporabna, hkrati pa dovolj redka, da mu je igra še vedno v izziv. 
Zato mora razvijalec igre skrbno načrtovati, kako in kje priti do sredstev. Poznamo različna 
sredstva, na katera pogosto naletimo v igrah. Nekatera najpogostejša predstavljamo v 
nadaljevanju (prav tam, 2008, str. 72–78): 
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 Življenje je sredstvo, ki je najbolj značilno za arkadne igre (npr. igra "Pac-man"). 
Igralec, ki izgubi vsa življenja, izgubi igro. Če mu gre dobro, lahko pridobi več življenj. 
In več ko ima življenj, na boljšem je. 
 Enote so sredstvo, ki hkrati predstavlja igralca. Lahko je samo ena, lahko pa jih je več. 
Več enot je običajno značilnih za strateške igre (npr. vitezi, tanki, vesoljske ladje, 
bakterije). Enote imajo lahko enako vrednost skozi celo igro ali pa jih je mogoče 
nadgraditi. Njihovo število je lahko omejeno, in ko so uničene, igralec ostane brez njih. 
Lahko pa so obnovljive v zameno za druga sredstva (npr. zlato, začimbe, drva, kamenje 
itd.). 
 Zdravje je lahko samostojno sredstvo ali pa je pripeto na igralčevo življenje. To pomeni, 
da ko igralcu zmanjka zdravja, izgubi življenje. S tovrstnim pristopom lahko situacije, v 
katerih je igralec blizu smrti, naredimo razburljivejše. Hkrati pa takšen pristop igralcu 
omogoča, da zdravje obnovi ali poveča njegovo kapaciteto. Različne igre se problema, 
kako povrniti igralcu izgubljeno zdravje, lotevajo na različne načine. Za akcijske igre so 
značilni medicinski paketi, ki igralcu povrnejo zdravje, v igrah igranja vlog pa se 
uporabljajo razni napoji, hrana, postelje in prenočišča. 
 Valute so eno najpomembnejših sredstev, saj igralcem omogočajo, da z njimi kupujejo 
druga sredstva in objekte (npr. napoje za zdravje). Igre pogosto omogočajo, da igralci 
neki objekt zamenjajo za drugega. V takšnih igrah prisotnost valut blagovno menjavo 
olajša.  
 Dejanja oziroma poteze so v določenih igrah obravnavane kot sredstva, saj so v 
nekaterih igrah premiki igralca omejeni s številom potez, ki jih ima na voljo (npr. igra 
"Fire Emblem").  
 Začasne nadgradnje81 so sredstva, ki igralcu prinesejo hitrost, moč, velikost in druge 
sposobnosti. Gre za sredstva, ki so običajno redka in začasna in jih pogosto ni mogoče 
shraniti ali kupiti. Dober primer so magične gobe v igri "Super Mario", ki Maria začasno 
dvakrat povečajo, dokler se ne poškoduje. 
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 Inventar je sredstvo, ki je namenjeno shranjevanju različnih objektov, kot so orožje, 
strelivo, napoji, oblačila itd. (z izjemo enot in začasnih nadgradenj). Inventar je koristen 
za manj pogoste objekte, ki igralcem omogočajo, da dosežejo cilj, a so predragi in 
preredki, da bi jih bilo mogoče kupiti ali preprosto poiskati. Pogosto so težko dosegljivi, 
ker so (postavljeni/skriti) na nevarnih krajih. 
 Posebna območja so sredstvo, ki je značilno predvsem za strateške igre. Predstavljajo 
območja, kjer igralec lahko nabira surovine (npr. gozdovi, puščavski pesek, bogat z 
začimbami, in zemlja, bogata s kamninami) in jih nato pretvori v valute (npr. gozdovi 
postanejo drva), s katerimi na primer nadgrajuje svojo bazo. 
 Čas je sredstvo, ki omejuje dejanja igralcev in posledično povzroča suspenz. Čas kot 
sredstvo se pogosto uporablja v igrah, v katerih ima igralec na voljo točno določeno 
število sekund, da odgovori na vprašanje (oziroma da naredi potezo). V določenih 
situacijah igralec lahko podaljša čas z uporabo začasne nadgradnje. 
Konflikti 
Konflikt je posledica interakcije postopkov igranja in pravil, ki igralcu otežujejo dosego cilja. 
Običajno so cilji tisti, ki igralca vodijo do konflikta. S tem igralec postane dovolj motiviran, da 
se spopade z igro (oziroma drugim igralcem). Primer konflikta v strelskih igrah je ostati živ, 
medtem ko te nasprotniki hočejo pokončati (prav tam, 2008, str. 77–78). 
Poznamo tri glavne vrste konfliktov (prav tam, 2008, str. 77–78): 
 Ovire so oblika konflikta, ki igralcu onemogoča oziroma otežuje napredovanje v igri. 
Lahko so fizične, kot je zid, ki ga je treba razbiti, ali pa miselne, kot so uganke in izzivi, 
ki jih je treba rešiti.  
 Nasprotniki v večigralskih igrah so poglavitna oblika konflikta. To so lahko drugi igralci 
ali pa neigralci (liki, ki jih igralci ne upravljajo). Skratka, konflikt lahko razumemo kot 
posledico interakcije med igralci.  
 Dileme so oblika konflikta, ki ne izvira iz fizičnih ali miselnih ovir in tudi ne iz 
neposredne interakcije med igralci in nasprotniki, ampak iz problematičnih odločitev, o 





Meje so vse, kar igro ločuje od resničnega življenja. S tem ko se igralec odloči sodelovati, 
sprejme pravila, hkrati pa se zaveda, da je igra začasna. To pomeni, da lahko preneha igrati, 
kadar želi. Meje so lahko fizične, na primer rob arene v pretepaški igri, ali pa konceptualne, kot 
je recimo dogovor, kdo bo prisostvoval v igri in kdo ne. Lahko so tudi emocionalne in nam 
pomagajo ločevati med igro in fizičnim svetom. To pomeni, da je skupina prijateljev v nekem 
trenutku v hudem medsebojnem spopadu sredi druge svetovne vojne, ko pa je igre konec, njihovi 
prijateljski odnosi ostanejo enaki ali še boljši kot pred začetkom igre. Če bi se njihova bitka 
dogajala v fizičnem svetu, bi bile posledice drugačne (prav tam, 2008, str. 78–80). 
Izid 
Izid vsake igre mora biti negotov, če želimo obdržati pozornost igralca. V igrah je izid pogosto 
merljiv. Merimo ga lahko v obliki zbranih točk ali v obliki neenakosti (zmagovalec/poraženec). 
Večigralske igre nimajo koncepta zmage ali končnosti, medtem ko simulacije nimajo vnaprej 
določenega pogoja za zmago. To pravzaprav pomeni, da lahko igralec sam postavi takšen pogoj 
(prav tam, 2008, str. 80–81).  
4.1.2 Okvir MDE 
V tem podpoglavju elemente igre opredelimo na podlagi 3-stopenjskega okvira MDE, ki velja za 
enega najbolj uveljavljenih okvirov
82
, namenjenih razumevanju iger, in je verjetno najbližje 
temu, kar bi lahko poimenovali standard v igričarski industriji (Dormans, 2012). Razvijalcem in 
analitikom pomaga razumeti igre na podlagi treh med seboj odvisnih ravni, in sicer: mehanike, 
dinamike in estetike (Aleven, Myers, Easterday in Ogan, 2010), ki so osnovni gradniki vsake igre 
(Hunicke in drugi, 2004). Razvijalcem omogoča, da razumejo, kako se igra odziva na 
manipulacije posameznih ravni (prav tam). Po mnenju Sicarta (2008, str. 4) MDE z vidika 
analize igralnih mehanik ni popoln, saj "ne dopušča opisovanja in analize posameznih mehanik 
zaradi relativne neskladnosti pri oblikovanju opredelitve", kljub temu pa bo za namene 
razumevanja mehanik, dinamik in estetike v tem podpoglavju zadostoval. Vsekakor pa je 
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mogoče zaznati delitev mnenj glede uporabnosti oziroma ustreznosti okvira pri razumevanju 
elementov igre (Lantz, 2015)
83
.  
Druga omejitev MDE je povezana z dejstvom, da včasih ni jasne ločnice med tem, kaj je 
mehanika in kaj dinamika. Glede na MDE mehanika izvira iz pravil, vendar podobno velja tudi 
za dinamiko, ki izhaja iz enakih pravil (Dormans, 2012). Dormans (2012) navaja primer iz 
članka avtorjev Hunickeja in drugih (2004): "MDA: A Formal Approach to Game Design and 
Game Research", v katerem je bil MDE prvotno vpeljan. V članku avtorji met kocke in druge 
oblike generiranja naključnih vrednosti interpretirajo kot dinamiko, čeprav gre po mnenju 
Dormansa za mehaniko. 
Skratka, MDE nam omogoča, da igre vidimo kot izdelek, ki ga oblikujejo razvijalci in 
uporabljajo igralci (gl. sliko 4.1). V tem pogledu igre potujejo skozi enak proces kot večina 
potrošnih dobrin. Te kupimo, (u)porabimo in nato praviloma zavržemo (Hunicke in drugi, 2004). 
Pogosto zato, ker se jih naveličamo.  
Slika 4.1: Razmerje med razvijalcem in igralcem pri razvoju in (u)porabi iger  
 
Vir: Hunicke in drugi (2004, str. 1). 
MDE igre razbije na posamezne komponente: pravila, sistem in zabavnost
84
 ter jih izenači s 
tremi ravnmi oblikovanja iger: mehanikami, dinamikami in estetiko igre
85
 (gl. sliko 4.2) (prav 
tam).  
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Slika 4.2: Odnos komponent MDE z elementi iger 
 
Vir: Hunicke in drugi (2004, str. 1). 
Pri MDE se mehanike, dinamike in estetika prepletajo. Cilj MDE je hkrati pojasniti igralčev in 
razvijalčev pogled na proces igre (gl. sliko 4.3). Razvijalci na proces gledajo iz druge smeri kot 
igralci (Hunicke in drugi, 2004). Igralci oziroma uporabniki mehanike igre doživljajo kot pravila 
igre, medtem ko jih razvijalci vidijo kot dejanja in obliko nadzora, ki igralcu omogočajo 
manipuliranje z igro. Podobno velja za dinamiko. Medtem ko igralci dinamiko vidijo kot sistem, 
ki ustvarja izkušnjo, jo razvijalci vidijo kot pristop k oblikovanju iger, ki temelji na interakciji 
igralcev z mehanikami, to pa posledično ustvarja igralno dinamiko. Na koncu imamo še estetiko, 
ki za igralce predstavlja cilj igranja, medtem ko jo razvijalci vidijo kot produkt igralčeve 
interakcije z mehanikami in dinamikami igre, ki v njem sproža čustvene odzive (Kim, 2015). 
Slika 4.3: Primer različne perspektive med razvijalcem in igralcem 
 
Vir: Hunicke in drugi (2004, str. 1). 
Estetika iger  
Cilj estetike je ustvariti vzdušje igre in tako v igralcu vzbuditi čustveni odziv. Pri estetiki je torej 
bistven učinek, ki ga ima ta na igralca. Ko govorimo o estetiki, govorimo predvsem o interakciji 
igralca z mehanikami in dinamikami igre ter njihovem učinku oziroma vplivu na čustva igralca, 




Lantza (2015), ki ugotavlja, da izraz estetika preveč asociira na vizualne elemente igre. 
Posledično je ne razumemo kot način vplivanja na občutke igralcev, to pa lahko pripelje do 
nejasnosti. 
Estetiko znotraj okvira MDE sestavlja osem osnovnih vrst "zabavnosti"
86
 (Hunicke in drugi, 
2004): 
 Občutenje – gre za igranje iz užitka, na primer zaradi dobre glasbe (npr. igra "Dance 
Dance Revolution"), grafike, nostalgije ipd.  
 Fantazija – gre za igranje zaradi fantazijskih vlog, ki so nam v fizičnem svetu morda 
nedosegljive (npr. igra "Devil May Cry").  
 Pripoved/narativ – gre za igranje zaradi zgodbe in konfliktov, ki jim igralec sledi (npr. 
igra "Final Fantasy").  
 Izziv – gre za igranje zaradi poudarka na premagovanju ovir (npr. igra "Super Mario"). 
 Druženje – gre za igranje zaradi pričakovanja medsebojnega sodelovanja med igralci 
(npr. igra "Lovers in a Dangerous Spacetime"). 
 Raziskovanje – gre za igranje zaradi raziskovanja fantazijskega sveta, na primer 
odkrivanja novih bitij, veščin, ozemelj itd. (npr. igra "Pokemon"). 
 Izražanje – gre za igranje zaradi možnosti samoizražanja, kot je grajenje svetov, 
nadgrajevanje avatarjev in pridobivanje nove opreme (npr. igra "Terraria").  
 Prepuščanje – gre za igranje zaradi sproščanja. Estetika igralcu omogoči, da se 
"odklopi". Gre za igre, ki vsebujejo ponavljajoča se dejanja (npr. igra "Candy Crush").  
Navedene vrste estetik je mogoče razumeti kot različne cilje iger, ki hkrati predstavljajo različne 
komponente "zabavnosti" (Kim, 2005). Gre za osem različnih razlogov, zakaj igramo določene 
igre. Vendar to ne pomeni, da je v določeni igri prisotna zgolj ena izmed omenjenih estetik. Na 
primer igro "Final Fantasy" sestavlja šest vrst estetik – fantazija, pripoved, izražanje, 
raziskovanje, izziv in prepuščanje (Hunicke in drugi, 2004).  
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Kot smo že omenili, dinamika v kontekstu MDE predstavlja pristope k oblikovanju iger, ki 
sestavljajo estetsko izkušnjo igralca (Kim, 2005). Dinamika je vmesni element med mehaniko in 
estetiko. Estetika se rodi iz dinamike, ki je posledica interakcije igralca z mehanikami (prav 
tam). Ena najpogostejših dinamik so povratne zanke
87
. Poznamo dve vrsti zank. Pozitivne in 
negativne. Pozitivna zanka igralca nagrajuje za njegova dejanja oziroma napredek v igri. 
Negativna zanka pa uspešnemu igralcu oteži napredek in nasprotnikom omogoči, da se mu lažje 
približajo. Primer pozitivne zanke lahko vidimo na sliki 4.4, kjer igralec za uboj pošasti dobi 
točke, s katerimi lahko kupi vse več nadgradenj in posledično postaja vse močnejši ter vedno bolj 
učinkovit pri uničevanju pošasti. To pa pomeni, da ima igralec vedno večjo prednost pred 
drugimi, zato ga ti vse težje prehitijo. Primer igre, ki temelji na pozitivni povratni zanki, je 
"Monopoly", saj so boljši igralci hitro v prednosti pred slabšimi, in ta prednost postaja vedno 
bolj izrazita (Hunicke in drugi, 2004). To je eden od razlogov, zakaj je pri igri "Monopolyja" 
vedno toliko konfliktov med igralci, saj lahko ti le nemočno opazujejo, kako njihov prijatelj 
pridobiva pojmljivo prednost. Zanašanje na pozitivno povratno zanko v "Monopolyju" je 
namensko, saj je bil prvotno razvit, da bi prikazal dohodkovno neenakost med ljudmi (Pilon, 
2015). 
Slika 4.4: Primer pozitivne zanke ubijanja pošasti in napredovanja 
 
Vir: Hunicke in drugi (2004). 
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Pri primeru negativne povratne zanke (gl. sliko 4.5) lahko vidimo, da z napredovanjem igralca 
pošasti postajajo vse močnejše, za njihovo uničenje pa je igralec nagrajen z vse manj točkami. 
Posledično si lahko privošči manj nadgradenj, saj te postajajo vse dražje. Eden od namenov 
negativne zanke je preprečiti slabšim igralcem zaostajanje za boljšimi igralci zaradi njihove vse 
večje prednosti. Skratka, glavni namen negativne zanke je uravnoteževanje igre (Marczewski, 
2013b). 
Slika 4.5: Primer negativne zanke za ubijanje pošasti 
 
Vir: Hunicke in drugi (2004) 
Mehanike iger 
Adams in Dormans (2012) igralne mehanike definirata kot pravila, procese in podatke v osrčju 
igre. Za Cooka (2007) so igralne mehanike sistemi oziroma simulacije, temelječe na pravilih, ki 
igralcu omogočajo in ga spodbujajo, da z uporabo mehanik za povratne informacije razišče in se 
uči o prostoru okoli njega. Mehanika se v kontekstu MDE nanaša na različna dejanja, vedenja in 
obliko nadzora, ki igralcu omogoča manipuliranje z igro (Kim, 2015; Hunicke in drugi, 2004). 
Primeri mehanik, ki jih najdemo v seriji iger "Final Fantasy", so sistem bojevanja (gl. sliko 4.6), 
ki vključuje rabo orožja, veščin, magije in predmetov; izbor vloge (razreda) igralčevega junaka 
(npr. čarodej, menih, tat, lokostrelec itd.); napredovanje
88
; interakcija z osebami v igri ipd. 
Interakcija igralca z omenjenimi mehanikami ustvarja igralno dinamiko. Igralne mehanike, ki se 
pogosto uporabljajo v igrifikaciji, so: izzivi, zgodba, podvigi, točke, ravni, dosežki (značke), 
virtualne dobrine, avatarji, lestvica najboljših ipd. (Marczewski, 2013a). 
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Slika 4.6: Primer sistema bojevanja v igri "Final Fantasy" 
 
Vir: Giudice (2011). 
V naslednjem podpoglavju bomo obravnavali proces načrtovanja izobraževalnih resnih iger, v 
sklopu katerega bomo razpravljali, kako se učinkovito lotiti razvoja tovrstnih iger, in ob tem 
predstavili različne pristope, ki jih predlagajo strokovnjaki s področja razvoja izobraževalnih 
resnih iger. 
 
4.2 Proces načrtovanja izobraževalnih resnih iger 
Na začetku 4. poglavja smo razpravljali o dveh pristopih razumevanja igralnih elementov. Pri 
prvem gre za t. i. formalne elemente iger, kamor spadajo elementi: igralci, cilji, postopki, pravila, 
sredstva, konflikti, meje, izid, ki so po mnenju avtorjev nujni gradniki vsake igre, saj brez njih 
igre ne moremo pojmovati kot igro (Fullertonova in drugi, 2008, str. 50–81). Pri drugem pa gre 
za 3-stopenjski okvir MDE, ki velja za enega najbolj uveljavljenih okvirov razumevanja iger 
(Dormans, 2012). Ta razvijalcem in analitikom pomaga na podlagi treh med seboj odvisnih ravni 
– mehanike, dinamike in estetike – razumeti igre (Aleven, Myers, Easterday in Ogan, 2010). 
Omenjene ravni veljajo za osnovne gradnike vsake igre (Hunicke in drugi, 2004).  
V nadaljevanju bomo razpravljali o treh pristopih k načrtovanju izobraževalnih resnih iger, a 
pred tem moramo odgovoriti na eno najbolj ključnih vprašanj: "Kako v izobraževalne resne igre 




resne igre morajo pri podajanju izobraževalnih vsebin biti učinkovite in hkrati dovolj zabavne, da 
igralca pritegnejo, čeprav zabavnost ni njihov glavni cilj (Marfisi-Schottman, George in Tarpin-
Bernard, 2010). Marfisi-Schottman in drugi (2010) namreč ugotavljajo, da imajo tiste igre, ki 
niso zabavne in ki neučinkovito predstavijo izobraževalne vsebine, slabši učinek izobraževanja v 
tradicionalnem učnem okolju. 
Ena izmed glavnih ovir razvoja resnih iger je, da v resnici ne obstaja veliko metodologij, ki bi 
bile osredotočene izključno na načrtovanje tovrstnih iger (Vidani in Chittaro, 2009). Med 
drugimi manjkajo tudi ustrezna orodja, ki bi na primer učiteljem omogočila ustvarjanje lastnih 
preprostih izobraževalnih iger za svoje učence (Calvo, Rotaru, Freire in Fernandez-Manjon, 
2016). Tudi Annetta (2010) vidi pozitivne vidike izdelovanja lastnih iger (z vidika mladih). Po 
njegovem mnenju gre za učinkovit način razumevanja učnih vsebin, saj gre za povezovanje 
obstoječih znanj v nova.  
Barbosa, Pereira, Dias in Silva (2014) pri razvoju izobraževalnih resnih iger poudarjajo 
pomembnost tesnega sodelovanja med oblikovalci iger in strokovnjaki s področja, za katero se 
razvija igra. Pri razvoju izobraževalnih resnih iger moramo namreč uravnotežiti zabavnost igre in 
izobraževalne vsebine, ki jih želimo vključiti. Naloga strokovnjakov je tudi, da identificirajo cilje 
igre. Gre za cilje, ki jih z izobraževalnimi vsebinami v igri želimo doseči (npr. mlade izobraziti, 
kateri dinozavri so lomastili po zemlji v obdobju jure).  
Izobraževalne resne igre so običajno sestavljene iz dveh delov. Prvi del predstavlja pedagoški 
scenarij, ki ga pripravi pedagoški strokovnjak. Drugega pa sestavlja t. i. zabavni scenarij, za 
katerega je odgovoren oblikovalec igre (Barbosa in drugi, 2014). Za učinkovito izobraževalno 
igro sta pomembna oba dela (Marfisi-Schottman in drugi, 2010). Zyda (2015
89
, v Barbosa in 
drugi, 2014) poudarja, da mora biti pedagoški del podrejen zabavnemu delu igre. Podobno meni 
tudi Charsky (2010), ki trdi, da morajo pripravljavci učnih vsebin (npr. pedagogi) in oblikovalci 
iger vzpostaviti skupni dialog, namenjen razmisleku, katere igralne karakteristike je mogoče 
uporabiti za namene spodbujanja učenja. Skratka, strokovnjaki morajo vzpostaviti skupen jezik, 
ki bo pripomogel k medsebojnemu razumevanju in združevanju njihovih znanj. Strokovnjaki 
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morajo namreč delati za združevanje elementov iger s pedagoškimi elementi. Hkrati pa si morajo 
prizadevati, da sta zabavnost in učenje uravnotežena.  
Na žalost izkušnje kažejo, da tovrstno povezovanje strokovnjakov ni tako preprosto, kot se 
morda zdi na prvi pogled (Marfisi-Schottman in drugi, 2010). Opozarjajo tudi, da tovrstno 
ravnotežje ni formalistično in ga zato ni mogoče enako aplicirati na vse projekte. Ravno zato je 
sodelovanje med strokovnjaki toliko pomembnejše, saj je treba količino zabavnosti in 
izobraževalnosti prilagajati vsakemu projektu posebej (prav tam). 
Kakor smo že poudarili, je pri resnih igrah pomembno predvsem dvoje – da je igra za igralce 
privlačna in da so izobraževalne vsebine ustrezno vključene. Tukaj se pojavi morda največji 
izziv razvoja resnih iger – pomanjkanje sredstev, saj resnim igram praviloma namenijo precej 
manj sredstev kot komercialnim, kljub temu pa strošek razvoja prvih ni zanemarljiv
90
. 
Pomanjkanje sredstev razvijalcem onemogoča, da bi razvili igro, ki bi vključevala tako zabavne 
kot izobraževalne vsebine, zato se morajo odločiti za zgolj eno vrsto vsebin. To pa predstavlja 
dilemo, saj resne igre brez "zabavnih" elementov niso dovolj motivacijske, da bi jih igralci sploh 
igrali, medtem ko izobraževalne resne igre brez izobraževalnih vsebin po definiciji niso 
izobraževalne resne igre, ampak zgolj igre.  
V nadaljevanju bomo predstavili tri pristope k razvoju izobraževalnih resnih iger, ki so jih razvili 
Annetta (2010), Marfisi-Schottman in drugi (2010), Álvarez-Rodríguez, Barajas-Saavedra in 
Muñoz-Arteaga (2014). 
4.2.1 Pristop s šestimi elementi oblikovanja izobraževalnih resnih iger po Annettu 
Annetta (2010) je razvil pristop k oblikovanju izobraževalnih resnih iger, ki obravnava šest 
elementov, ki so nujni za razvoj tovrstnih iger: identiteta, zatopljenost, interaktivnost, 
naraščajoča zapletenost, seznanjeno poučevanje in navodila (gl. sliko 4.7). 
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Slika 4.7: Šest elementov oblikovanja izobraževalnih resnih iger 
 
Vir: Annetta (2010). 
Identiteta 
Identiteta je ena tistih značilnosti, ki igralca obdržijo v navideznem svetu, v katerega je vstopil. 
Za igre je običajno značilno, da igralec izbere avatar, ki ga upravlja, medtem ko je v igri. Namen 
avatarja je igralcu omogočiti, da doživlja določeno vlogo in se tako počuti bolj povezanega s 
svetom, v katerem je. Gre za pomemben del izkušnje, ki jo igralec doživlja.  
Avatarji so običajno predstavljeni v dveh oblikah. Lahko so prednastavljeni, kar pomeni, da 
igralec izbira iz nabora (tako kot v primeru igre "Junaki Slovenije"), ali pa mu je omogočeno, da 
oblikuje lasten avatar. Annetta s Holmesom (2006) ugotavlja, da prisotnost avatarjev v igri 
povečuje družbeno prisotnost v igri in pripomore k ustvarjanju močne skupnosti z drugimi 
igralci. V raziskavi, ki jo je izvedel Annetta (2008), so bili učenci, ki so imeli na izbiro več 
avatarjev (izbirali so med več kot 100 različnimi), bolj zadovoljni s šolskim predmetom, pri 
katerem je izobraževanje potekalo z uporabo igre, hkrati pa so se počutili bolj povezane s sošolci 







 v izobraževalno resno igro v igralcu spodbudi občutek individualnosti; predvsem, 
ko prevzame nadzor nad glavnim junakom igre. Zaradi tega se počutijo bolj zatopljene v vsebino 
igre, hkrati pa so bolj motivirani za doseganje zastavljenih ciljev. Takšni igralci začnejo 
doživljati tako imenovani zanos
92
 (Annetta, 2010).  
Csikszentmihalyi (1990, str. 4), ki je razvil pojem zanosa (gl. sliko 4.8), ga definira kot "stanje, v 
katerem so ljudje tako vpleteni v dejavnost, da je videti, kot da jim nič drugega ni pomembno; 
doživetje je tako prijetno, da ga bodo ljudje izvajali samo zato, ker ga lahko, ne glede na to, 
koliko jih stane". Ugotovil je, da človekova spretnost in težavnost naloge (izziva) vplivata na 
različna kognitivna in čustvena dejanja. Torej, če je spretnost posameznika (pre)nizka in naloga 
prezahtevna, potem posameznik postane anksiozen oziroma frustriran. Drži tudi nasprotno: če so 
naloge preveč preproste, igralec pa preveč spreten, se posameznik začne dolgočasiti. V primeru, 
da je težavnost nalog sorazmerna s spretnostmi igralca, ta vstopi v območje zanosa 
(Csikszentmihalyi, 1990, v Baron, 2012). 
Slika 4.8: Odnos zanosa, dolgočasja ter anksioznosti s težavnostjo nalog in veščostjo igralca  
 
Vir: Csikszentmihalyi (1990). 
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Skratka, zanos je stanje, pri katerem se igralec popolnoma osredotoči na dejavnost oziroma igro 
in ob tem izgubi občutek za čas. Seveda mora biti igra dobra, če želimo, da igralec zapade v 
takšno stanje (Baron, 2012). Baron (2012) na področju iger govori o kognitivnem zanosu, do 
katerega pride, če so izpolnjena štiri merila, ki so značilna za dobre igre (gl. sliko 4.9):  
 Konkretni cilji z obvladljivimi pravili: do prekinitve zanosa in posledično zanimanja za 
igro lahko pride, če igralcu ni razumljivo, kakšni so njegovi cilji. Igralcu moramo zato 
podajati le informacije, ki so pomembne za dosego zadanih ciljev (npr. namigi na 
uporabniškem vmesniku). Ljudje namreč nismo sposobni obdelave vseh informacij hkrati 
(prav tam).  
 Cilji, ki ustrezajo zmožnostim igralca: težavnost igre se mora prilagajati igralcu, 
relativno glede na njegove sposobnosti, kajti če igra postane preveč zahtevna glede na 
njegove sposobnosti, bo nezadovoljen in bo nehal igrati (prav tam). 
 Jasne in pravočasne povratne informacije: igra mora igralcu prikazovati povratne 
informacije za vsako dejanje, na primer če igralec v igri umre, mora na primer potemneti 
zaslon in se izpisati: "Konec igre
93
". Obvestiti ga mora tudi, kaj mu je uspelo narediti 
oziroma kako uspešen je in kaj ga čaka v nadaljevanju (prav tam). To je pomembno 
predvsem za izobraževalne igre (Annetta, 2010).  
 Odprava motečih dejavnikov: v igri ne smejo biti prisotni moteči dejavniki. To se 
nanaša predvsem na uporabniški vmesnik, ki mora biti za igralca nadvse preprost in ne 
sme zahtevati prevelikega kognitivnega napora. Enako velja za veščine
94
 v igri (npr. 
magični uroki), saj smejo biti vključene le tiste veščine, ki so relevantne za zgodbo in za 
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Slika 4.9: Štirje kriteriji dobre igre 
 
Vir: Baron (2012). 
Interaktivnost 
Annetta (2010) ugotavlja, da igralci med igro postanejo t. i. družbeni komunikatorji, ki jim je 
omogočeno komuniciranje z živimi ali neživimi igralci
95
. Komunikacijo in skupinsko delo vidi 
kot pomemben dejavnik v učnem procesu. Njuno pomembnost poudari predvsem v večigralskih 
igrah, kjer med igralci obstaja določena geografska razdalja. Bolj ko so igre kompleksne, 
pomembnejša je interakcija z drugimi igralci, ne glede na to, ali gre za žive ali nežive igralce. 
Hoyt, Blascovich in Swinth (2003
96
, v Annetta in drugi, 2010) sicer ugotavljajo, da se pri 
igralcih, ki medsebojno komunicirajo, pojavi zmanjšana učinkovitost, ki je neodvisna od tega, s 
kakšnimi igralci poteka komunikacija. 
Naraščajoča zapletenost 
Pri oblikovanju iger mora oblikovalec poskrbeti, da igralec napreduje in da je za svoj uspeh 
primerno nagrajen. Vrhunec zanosa je namreč t. i. prijetna frustracija. Gre za stanje, v katerem 
se znajde igralec, ko je izziv pred njim vznemirljiv, a hkrati (tudi) dovolj zahteven. To pomeni, 
da morajo biti učni izzivi v izobraževalnih resnih igrah dovolj zahtevni, da se učenec/igralec ne 
dolgočasi. Sočasno pa ne smejo biti preveč zahtevni, saj ne želimo, da igralec postane frustriran 
in zapusti igro. Pomembno pa je, da bolj ko igralec napreduje, zahtevnejša je igra in z njo višja 
nagrada. Eden od pristopov je, da se igralcu omogoči opravljanje alternativnih izzivov, ki so težji 
in posledično primernejši za njegovo težavnostno raven. Primer takšnega pristopa so dosežki. 
Gre za dodatne naloge, ki niso nujno potrebne za končanje igre, ampak služijo dodatnemu izzivu. 
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Igralec mora na primer dokončati raven brez napak ali pa v igri kviza zmagati večkrat zapored 
(Annetta, 2010). 
Seznanjeno poučevanje  
Pri seznanjenem poučevanju gre za skupek povratnih informacij in ocenjevanje igralcev znotraj 
izobraževalnih resnih iger. Gre za povratne informacije, ki jih Annetta imenuje virtualno 
opazovanje. Za področje izobraževanja je namreč popolnoma običajno, če raziskovalci svoje 
subjekte opazujejo v učnem okolju (npr. razredu). Takšen pristop je v izobraževalnih resnih igrah 
zahtevnejši, saj morajo raziskovalci spremljati na primer igralčevo identifikacijo (ID), čas 
igranja, geografsko lokacijo igralca, način igranja, pogovore med igralci itd. Prednost pa je 
zagotovo tem, da ima raziskovalec dostop do celotne populacije učencev, ki igrajo igro, in ne 
zgolj vzorca. Tovrsten pristop omogoča ocenjevanje razumevanja vsebine učencev (Annetta, 
2010). 
Navodila 
Če želimo, da so izobraževalne resne igre poučne, morajo vključevati vse zgoraj omenjene 
koncepte. Težava tradicionalnega izobraževanja je, da v modernih razredih najdemo zelo 
raznovrstne učence. Od tistih, ki zadeve razumejo hitreje, do tistih, ki jim gre počasneje. Zato se 
pogosto dogaja, da slabši študenti zaostajajo, medtem ko se boljši dolgočasijo. Pogosto se zgodi 
tudi, da se učitelji bolj posvečajo sposobnejšim učencem kot slabšim, zaradi česar je njihov 
zaostanek še bolj verjeten. Tu v igro pridejo izobraževalne resne igre, saj je teoretično mogoče, 
da umetna inteligenca prilagaja težavnost igre sposobnostim igralca in mu na tak način omogoči, 
da izkoristi svoj potencial, brez da bi bile naloge zanj prezahtevne. Annetta igre vidi kot 
samoregulativno platformo, pri kateri se igralec sam odloči, koliko informacij bo predelal (prav 
tam). 
4.2.2 Pristop s sedmimi koraki po Marfisi-Schottmanu in drugih 
Marfisi-Schottman in drugi (2010) na osnovi lastnih izkušenj razvoja resnih iger predlagajo 





Slika 4.10: Sedem korakov oblikovanja resnih iger 
 
Vir: Marfisi-Schottman in drugi (2010). 
 Korak 1: specifikacije pedagoških ciljev  
V prvem koraku se moramo odločiti, kakšna znanja želimo posredovati svojim igralcem. Na tej 
točki potrebujemo pomoč kognitivnih in pedagoških strokovnjakov ter strokovnjakov s področja, 
za katero želimo pripraviti resno igro. Naloga kognitivnega in področnega strokovnjaka je izvleči 
in formalizirati znanje v obliko, ki je primerna za igro. Pedagoški strokovnjak pa poskrbi, da 
bodo vključene zgolj najpomembnejše veščine, ki jih želimo posredovati igralcem, in pripravi 
ustrezne cilje igre (Marfisi-Schottman in drugi, 2010). 
 Korak 2: izbira modela resne igre 
V drugem koraku izberemo ustrezen model resne igre, ki je najprimernejši za vsebino, ki smo jo 
pripravili v sklopu prvega koraka. Lahko gre za namizno igro, avanturo, ugankarsko igro ipd. 
(prav tam). Na tem mestu bi v proces odločanja morali vključiti ciljne uporabnike, da izrazijo 
svoje mnenje, kakšna oblika igre bi jih najbolj zanimala. 
 Korak 3: splošen opis scenarija in okolja igre 
V tretjem koraku pisec scenarija in umetniški vodja
97
 pripravita pedagoški in "zabavni" scenarij. 
Oba scenarija se morata med seboj povezovati. V tem koraku je poudarek na okvirni zgodbi, 
junakih (likih), okolju, v katerem bo igra potekala, dialogih in veščinah, ki jih želimo posredovati 
igralcem (prav tam). Na tem mestu bi bilo treba ponovno vključiti ciljne uporabnike in pri njih 
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preveriti, ali jim je pripravljeni scenarij zanimiv in zabaven ter ali so vsebine, ki jih z igro želijo 
posredovati igralcem, razumljive. 
 Korak 4: iskanje ustreznih programskih komponent 
V četrtem koraku moramo identificirati programske komponente, ki jih je mogoče uporabiti 
večkrat, torej tudi v nadaljnjih projektih razvoja resnih iger (npr. programska koda). S tem se 
izognimo pisanju nove programske kode za vsak nov projekt (prav tam). 
 Korak 5: podrobni opis scenarija igre 
V petem koraku je naloga pisca scenarija in umetniškega vodje pripraviti manjkajoče 
komponente, ki do četrtega koraka še niso bile vključene v scenarij. Poleg tega morata 
predstaviti vse prizore, v katerih se bo igralec znašel, in opisati vse interakcije, ki jih želimo 
vključiti v igro (prav tam). Tudi na tem mestu manjka mnenje ciljnih uporabnikov, saj bi morda 
igralcem uspelo identificirati dodatne komponente, na katere razvijalci med razvojem morda niso 
pomislili, hkrati pa bi podali svoje mnenje glede vsebine. Ta faza sicer ni brez testiranja, saj 
avtorji predlagajo uporabo virtualnih igralcev z vnaprej določenimi karakteristikami (radovedni, 
preudarni, samozavestni itd.), s katerimi bi navidezno testirali igro in s tem zmanjšali potrebo po 
popravkih v zadnji fazi (prav tam). Seveda je učinkovitost tovrstnega testiranja vprašljiva, ker ne 
gre za resnične igralce, ampak zgolj za neke prednastavljene parametre, ki naj bi prestavljali te 
igralce. 
 Korak 6: pedagoška kontrola kakovosti 
Da bi zmanjšali število testiranj igre, ko je ta že razvita, moramo v sklopu šestega koraka v 
sodelovanju s pedagoškimi strokovnjaki oceniti vsebino igre. Predvsem moramo ugotoviti, ali so 
v igri prisotne "slepe ulice" ali kakršna koli druga nepričakovana ovira, ki bi igralcem 
onemogočala, da bi dosegli vključene pedagoške cilje. Sočasno pa moramo ugotoviti, ali je z 
igro sploh mogoče doseči zadane pedagoške cilje (prav tam). Tako kot pri prejšnjih korakih tudi 
tukaj manjka povratna informacija ciljnih uporabnikov. To, da igro ocenijo pedagoški 





 Korak 7: priprava specifikacij za podizvajalce 
V sklopu sedmega koraka mora umetniški vodja pripraviti specifikacije za vse podizvajalce, ki 
bodo sodelovali pri razvoju igre (npr. grafični oblikovalec, animator, programer, skladatelj itd.). 
(prav tam). Težava zadnjega koraka je, da se razvojna pot za naročnike igre tukaj konča. V 
resnici pa bi se pravo sodelovanje na tem mestu moralo šele začeti, saj gre za kritične trenutke, 
ko se pojavijo težave, ki prej morda niso bile razvidne, ali pa se ponudijo priložnosti za 
izboljšavo osnovne zasnove igre. 
Ena glavnih težav, ki jih vidimo pri omenjenem pristopu razvoja resnih iger, je, da temelji na t. i. 
zaporednem pristopu k razvoju
98
. To pomeni, da razvoj poteka v zaporednih fazah in ne 
predvideva sprotnega testiranja vsebine, vmesnika itd. (Sy, 2007), v tem primeru vse do 
predzadnje faze (6. koraka), a niti v tem koraku ne predvideva dejanskih igralcev, ampak na le 
simulirane. In celo ta faza se nanaša bolj na ocenjevanje vsebine kot na testiranje vmesnika in 
drugih elementov, povezanih z uporabniško izkušnjo. Za tovrstne projekte bi bil agilni pristop 
veliko učinkovitejši. To je razvojni pristop, ki je sestavljen iz serije samostojnih manjših izdaj, ki 
vključujejo analizo, grafično oblikovanje, programiranje, testiranje kvalitete
99
 (Sy, 2007). Druga 
težava, ki smo jo zaznali, je, da se razvojni koraki končajo pri pripravi specifikacij za izvajalca, 
kar pomeni, da se tukaj nadaljnja interakcija glede vsebinskih sprememb z izvajalcem ne 
predvideva. 
4.2.3 Pristop s petimi koraki po Álvarez-Rodríguezu in drugih 
Z vidika razvoja izobraževalnih resnih iger je zanimiv tudi pristop, ki so ga predstavili Álvarez-
Rodríguez in drugi (2014). Okvir je sestavljen iz petih korakov in zajema vse elemente razvoja 
izobraževalne resne igre – od izbora ciljnih uporabnikov do pedagoških zahtev, oblikovanja, 
razvoja, tehničnega in uporabniškega testiranja igre in nadaljnjega izboljševanja po objavi ipd. 
(gl. sliko 4.11). 
Po mnenju Álvarez-Rodrígueza in drugih (2014) predlagani okvir oblikovalcem in razvijalcem 
iger omogoča, da imajo jasen pregled nad vsemi koraki, ki so potrebni za razvoj resne igre. 
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Omogoča tudi integracijo ustreznih strokovnjakov v proces razvoja. Od grafičnih oblikovalcev in 
programerjev do pripravljavcev izobraževalnih vsebin, učiteljev, vodij projektov itd. 
Slika 4.11: Pet korakov razvoja izobraževalnih resnih iger 
 
Vir: Álvarez-Rodríguez in drugi (2014). 
 Korak 1: zahteve 
V prvem koraku moramo izbrati ciljne uporabnike, vzpostaviti cilje igre – od pedagoških 
mehanik prenosa znanja na učence do določanja kompetenc in znanj, ki jih želimo vključiti v 
igro, ter pripraviti zasnovo grafike in zgodbe igre (scenarija). 
 Korak 2: oblikovanje 
V drugem koraku moramo nadgraditi končno podobo grafike ter pripraviti in oblikovati digitalne 
vire, ki so nujni za igro (npr. liki, ikone, glasba, animacija, slike itd.). Na koncu moramo izbrati 
oziroma razviti ustrezni igralni pogon
100
, ki ga bomo uporabili pri razvoju igre.  
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 Korak 3: razvoj 
V tretjem koraku začnemo razvijati igro. Sem spada vse od vključevanja grafike in drugih 
digitalnih virov do razvoja umetne pameti in igralnosti, integracije menijev, nastavitev ipd.  
 Korak 4: testiranje 
V četrtem koraku igro testiramo s tehničnega in uporabniškega vidika, kamor so vključene 
učinkovitost "vsrkavanja" znanj, ki jih želimo podati uporabnikom, uporabnost
101
 vmesnika, 
koristnosti izdelka za uporabnike ipd. 
 Korak 5: po objavi 
V petem koraku analiziramo procese in informacije, ki smo jih zbrali med razvojem igre, z 
namenom izboljšanja prihodnjega razvoja. 
Tudi ta pristop ima enako težavo kot pristop po Marfisi-Schottmanu in drugih (2010), saj prav 
tako predvideva testiranje šele v predzadnjem koraku in ne v vmesnih fazah. Pristop predvideva 
tudi analizo celotnega procesa za namene izboljšanja nadaljnjega razvoja. Na tej točki ni jasno 
poudarjeno, ali se to nanaša na aktivni projekt ali na prihodnje projekte. V primeru, da velja 
prvo, to ni najbolj idealno, saj bi glavni cilj analize moral biti izboljšanje aktivnega produkta, ne 
pa zgolj prihodnjih produktov.  
V naslednjem podpoglavju bomo razpravljali o tem, kaj je pomembno upoštevati pri razvoju 
uporabniškega vmesnika mobilne (večigralske) igre in katera so pomembna priporočila, ki jih je 
smiselno upoštevati, če želimo razviti učinkovit in igralcu prijazen vmesnik za mobilne igre.  
 
4.3 Zasnova uporabniškega vmesnika za mobilne igre 
Pri načrtovanju vmesnika za mobilne igre moramo nujno upoštevati omejitve, ki so prisotne pri 
tovrstnih napravah, na primer velikost zaslona, resolucija, število slikovnih pik
102
, način 
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interakcije z napravo (npr. odsotnost kazalca, fizične tipkovnice ipd.) in druge tehnične omejitve 
(Korhonen in Koivisto, 2006). Svojevrsten izziv je tudi, da je treba pokriti več različnih 
operacijskih sistemov, ki delujejo na različnih napravah.  
Pri razvoju iger, tako kot pri razvoju drugih sistemov (npr. spletnih mest, mobilnih aplikacij itd.), 
moramo igralcu zagotoviti čim boljšo uporabniško izkušnjo. Skratka, igra mora biti za igralca 
uporabna. Uporabnost je, kot smo že omenili v podpoglavju 4.2.3, dejavnik kakovosti sistema, ki 
predstavlja rešitev za veliko neprijetnih interakcij s tehnologijo. Opisuje kakovost izdelkov in 
sistemov z vidika uporabnikov (Matera in drugi, 2006, str. 4). Nielsen uporabnost definira kot 
večdimenzionalno lastnost kakovosti izbranega sistema (v tem primeru mobilne igre), ki jo 
sestavlja pet ključnih komponent (Nielsen 1993, str. 26): 
 Preprostost učenja103 nam pove, kako hitro se uporabnik lahko nauči upravljati neki 
sistem (npr. mobilno igro), da je sposoben izpolniti preproste naloge. 
 Učinkovitost104 nam pove, kako hiter je uporabnik pri upravljanju sistema, ko se ga 
enkrat nauči upravljati. 
 Zapomljivost105 nam pove, koliko časa potrebuje uporabnik, da sistem uporablja enako 
učinkovito kot ob prvi uporabi. Izvemo torej, ali se osnovna struktura vmesnika sistema 
uporabniku vtisne v spomin.  
 Pogostost in resnost napak106 nam pove, kako pogosto uporabnik ob uporabi sistema 
(npr. izzivanje nasprotnika v bitko) dela napake (npr. odvečni pritiski na navigacijske 
gumbe) in kako resne so te napake v smislu doseganja zastavljenih ciljev z vidika 
razvijalcev sistema. 
 Osebno zadovoljstvo107 nam pove, kako rad uporabnik uporablja izbrani sistem in ali je 
z njim zadovoljen.  
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Korhonen in Koivisto (2006, str. 10) trdita, da je uporabnost igre tesno povezana z igralnostjo
108
, 
torej interakcijo igralca z igro in njenimi mehanikami, in z mobilnostjo
109
. Zato moramo pri 
evalvaciji igre upoštevati vse tri vidike. Preden se zares lahko posvetimo ocenjevanju igre z 
vidika njene uporabnosti in mobilnosti, pa moramo najprej razrešiti težave z igrabilnostjo
110
. 
Razlika med igralnostjo in igrabilnostjo je, da se igralnost nanaša na dinamično izkušnjo oziroma 
interakcijo igralca z igro in njenimi mehanikami oziroma z drugimi igralci, medtem ko je 
igrabilnost kvalitativni pristop k procesu oblikovanja igre in njenega ocenjevanja. Igrabilnost 
nam pomaga razumeti, kako v igro vključiti pomembne igralne elemente, kot so pravila ali cilji, 
in kako v sklopu ocenjevanja odkriti pomanjkljivosti v igralni izkušnji. Slednje je podobno 
procesu testiranja uporabnosti nekega izbranega sistema (Järvinen, Heliö in Mäyrä, 2002, str. 
17). Sánchez, Padilla Zea in Gutiérrez (2009, str. 2) igrabilnost definirajo kot "niz lastnosti, ki 
opisujejo izkušnjo igralca z izbrano igro oziroma igralnim sistemom, katerega glavni cilj je 
zagotoviti verodostojno in zadovoljivo izkušnjo za igralca, ko igro igra sam ali z družbo". 
Ugotavljajo tudi, da ima igrabilnost enake lastnosti kot uporabnost, vendar ima ta v kontekstu 
igre druge pomene kot uporabnost. To pomeni, da igrabilnost predstavlja raven, do katere 
določeni igralci lahko dosežejo določene cilje na učinkovit način z določeno mero zadovoljstva 
in zabavnosti v nekem igralnem kontekstu uporabe (prav tam). Skratka, igrabilnost pokrije tisto, 
kar uporabnosti manjka, in posledično uspešno meri, ali igra igralcu zagotavlja optimalno igralno 
izkušnjo. Podobne razlike izpostavijo tudi Järvinen, Heliö in Mäyrä (2002, str. 11–12), ki trdijo, 
da je cilj igrabilnosti doseči, da igra za igralca predstavlja zadosten izziv in da je zanj zabavna. 
Medtem pa je cilj uporabnosti poskrbeti, da je uporabniški vmesnik nadvse intuitiven, v smislu, 
da za igralca ne predstavlja izziva pri uporabi, kot je iskanje informacij na spletni strani.  
Steve Krug v svoji knjigi "Don't Make Me Think" zagovarja, da uporabnika ne smemo postaviti 
v situacijo, v kateri mora razmišljati, kako naprej (Krug, 2000), pri igrabilnosti pa je to zaželeno. 
To se seveda ne nanaša na dobre prakse oblikovanja vmesnika. Vmesnik v igri mora vseeno biti 
zastavljen tako, da je hiter, besedilo berljivo, gumbi odzivni, da ni prezapleten za uporabo in da 
je dosleden skozi celo igro (npr. velikost gumbov, barva, postavitev, raba ikon, ki so splošno 
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poznane, npr. za zlato, surovine ipd.). Skratka, vmesnik mora za igralca biti intuitiven in zabaven 
za uporabo. V nasprotnem primeru igralcu otežujemo oziroma onemogočamo učinkovito 
zatopljenost v igro. To je še posebej pomembno pri resnih igrah, saj če se igralec preveč posveča 
razumevanju vmesnika, mu preostane premalo kognitivnih virov za ponotranjenje vsebin, ki mu 
jih igra želi podati. Skratka, igrabilnost je treba – podobno kot uporabnost – upoštevati v vseh 
fazah razvoja igre, predvsem zato, da lahko pravočasno zaznamo vse nepričakovane 
pomanjkljivosti. Tako lahko v končni fazi razvoja zagotovimo dobro uporabniško izkušnjo. V 
nasprotnem primeru se lahko zgodi, da bo igralec igro zapustil (Olsen, Procci in Bowers, 2011; 
Crawford, 1999), česar pa si kot razvijalci ne želimo.  
4.3.1 Hevristični pristop k testiranju igrabilnosti  
Korhonen in Koivisto (2006) sta na podlagi Nielsenovih in Molichovih (1990
111
, v Korhonen in 
Koivisto, 2006) hevristik
112
 ocenjevanja uporabnosti in na podlagi raznih smernic oblikovanja 
iger razvila evalvacijski model, ki ga sestavlja 37 hevristik. Te sta kategorizirala v štiri skupine 
oziroma module: mobilne hevristike, ki se nanašajo na mobilne naprave, hevristike ocenjevanja 
uporabnosti iger, hevristike ocenjevanja igralnosti ter hevristike ocenjevanja igrabilnosti 
večigralskih iger. Seveda moramo razumeti, da so hevristike zgolj smernice in ne pravila. To 
pomeni, da pri vsaki igri obstajajo izjeme, ki jih v nadaljevanju obravnavane hevristike morda ne 
pokrivajo oziroma jih igre (ne)namenoma kršijo. Na primer komunikacija med igralci je lahko 
namenoma omejena (Björk in Holopainen, 2005
113
, v prav tam) z namenom ustvarjanja 
zanimivih mehanik (Korhonen in Koivisto, 2006). 
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Hevristike uporabnosti igre pokrivajo upravljanje
114
 igre in uporabo vmesnika, ki omogočata 
interakcijo z igro. Vmesnik mora igralcu omogočati, da je upravljanje igre tekoče z vsemi 
prikazanimi informacijami o stanju igre in možnimi akcijami, ki jih igralec lahko izvede (prav 
tam, str. 9–13): 
Zvočno-vizualna predstavitev podpira igralnost. Namen glasbe in zvočnih učinkov v igri je 
spodbujanje čustev, kar igralcu omogoči, da se lažje zatopi v igro. Obe vrsti zvočnih elementov 
morata ustvarjati igralcu zanimivo zvočno okolje, ki zanj ni moteče. Enako velja za grafiko, ki 
igralcu ne sme oteževati igralne izkušnje (npr. pri uporabi navigacije) na račun vizualne 
privlačnosti. To je pri mobilnih igrah, ki jih igralci lahko igrajo zunaj in znotraj, pomembno. 
Mobilna igra mora biti jasno vidna ne glede na različne svetlobne pogoje, zato je na primer 
smiselno uporabljati visokokontrastno grafiko z barvami (prav tam). 
Postavitev elementov na zaslonu je učinkovito razporejena in vizualno prijetna. Dober 
vmesnik mora vsebovati vse za igralca pomembne informacije, po drugi strani pa ne sme biti 
prenasičen. Na primer navigacija mora biti vizualno ločena od ostalih elementov, kot so podatki 
o stanju igre – količina zlata v igralčevi lasti. Zaradi majhnih zaslonov na mobilnih napravah je 
smiselno, da so vedno vidne zgolj tiste informacije, ki jih igralec pogosto potrebuje (prav tam). 
Uporabniški vmesnik naprave in uporabniški vmesnik igre se uporabljata za različne 
namene. Cilj igre je, da se igralec potopi v svet, zato je pomembno, da imajo igre lasten 
vmesnik, ki se razlikuje od vmesnika operacijskega sistema (npr. Android). To pomeni, da 
morajo biti na vmesniku prikazani zgolj tisti elementi, ki so povezani z igro in ne z napravo 
(izjema je recimo podatek, ali ima igralec aktivno povezavo do medomrežja) (prav tam). 
Kazalniki (stanja) na zaslonu so jasno vidni. Igralec mora jasno videti vse informacije, ki so 
pomembne za igranje (npr. koliko zlata ima, kdaj je na vrsti, kdo je njegov nasprotnik ipd.). Na 
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mobilnih napravah je tudi pomembno, da vidi na primer aktivno povezavo ali stanje baterije 
(prav tam). Seveda se je treba držati načela "manj je več" (Nielsen, 1993
115
, v prav tam, str. 10). 
Igralec razume izrazoslovje, ki je uporabljeno v igri. Terminologija v igri mora biti igralcu 
jasna, zato se je treba izogniti žargonu (npr. namesto "poveži se s strežnikom" mora pisati 
"pridruži se igri") (Nielsen, 1993, v prav tam, str. 11). 
Navigacija je dosledna, logična in minimalistična. Navigacija mora biti jasna, preprosta, 
kratka. Če igralec klikne nastavitve, bo znotraj zaslona nastavitev pričakoval z nastavitvami 
povezane elemente, kot je "izklopi zvok". Skratka, navigacija mora biti intuitivna, ne glede na to, 
kako kompleksna je igra. To je pomembno predvsem na mobilnih napravah, kjer ni veliko 
zaslonskega prostora (Korhonen in Koivisto, 2006).  
Nadzorne tipke so skladne in sledijo standardnim konvencijam. Pri načrtovanju 
uporabniškega vmesnika je nujno treba upoštevati standardne konvencije. Denimo, če je naprava 
narejena za enoročno upravljanje, mora biti tudi igra. Tako se skrajša čas, ki ga igralec potrebuje, 
da se nauči uporabljati dani vmesnik (prav tam). Seveda so se določene konvencije od takrat, ko 
sta Korhonen in Koivisto (2006) razvila hevristike, nekoliko spremenile. Sodobni pametni 
telefoni so namreč namenjeni uporabi tako v enoročnem kot dvoročnem načinu, tako v 
vertikalnem kot horizontalnem pogledu.  
Način upravljanja igre je prikladen in prilagodljiv. Igralec mora imeti možnost določiti, kako 
bo upravljal igro (npr. določiti svoj razpored tipk). Novi igralci na primer na začetku potrebujejo 
le delež tipk, medtem ko jih zahtevnejši potrebujejo več, zato jim mora biti omogočeno 
nastavljanje bližnjic. Zaradi omejitev, ki pridejo z mobilnimi napravami, je svoboda pri 
nastavljanju tipk omejena. Drži pa pravilo, da se gumb za sprejem in preklic klicev ne uporablja 
za upravljanje igre. V vsakem primeru pa mora potrebnih gumbov za upravljanje biti čim manj, 
hkrati pa morajo biti zadostni za igranje (prav tam). 
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Igra daje igralcu povratne informacije o njegovih akcijah. Dober vmesnik se mora na 
igralčeve akcije odzvati hitro, ne glede na to, kako zapletene so (npr. kombinacije tipk), prav 
tako pa mora igralec povratno informacijo dobiti hitro, denimo v obliki grafičnega prikaza, 
tresljaja telefona ob pritisku na gumb ali pa v obliki zvočnega učinka. Na mobilnih napravah to 
lahko predstavlja težavo, ker so te naprave običajno počasnejše s počasnejšo povezavo v 
medomrežje (prav tam), čeprav to dandanes ne velja več, ker je povezava do medomrežja na 
mobilnih napravah na podobni ravni kot druge naprave (npr. prenosniki).  
Igralcu je preprečeno, da bi delal nepopravljive napake. Če igralec naredi nekaj, kar bi 
škodovalo njegovi igri, mora nujno imeti na voljo potrditev akcije oziroma mora imeti možnost 
obnoviti izgubljeno (npr. ponastavitev igre ali izbris objektov, ki jih potrebuje za igro – npr. 
zemljevid ipd.) (prav tam). 
Igralcu si ni treba zapomniti nepotrebnih stvari. V primeru, da ne gre za nekaj, kar si mora 
igralec zapomniti v sklopu izziva (npr. igra spomina), ga ne smemo prenaprezati, da bi si nekaj 
zapomnil – na primer izbira znotraj vmesnika mora biti intuitivna (prav tam). 
Igra vsebuje pomoč. Za igralce je v igro treba vključiti navodila, ki so jim vedno na voljo, saj 
jih ti redko preberejo, preden začnejo igrati. Vključimo lahko tudi t. i. vadnice
116
, ki igralca 
popeljejo skozi način igranja. Dobro je, da igralca za uporabo vadnic ustrezno motiviramo (npr. 
nagradimo z zlatom) (prav tam). 
Mobilnost 
Hevristike mobilnosti so namenjene razreševanju težav, ki se pojavijo zaradi "mobilnosti" iger. 
Igralci mobilnih iger so pogosto v gibanju ali postavljeni v specifične časovne, prostorske in/ali 
socialne kontekste (npr. igranje mobilnih iger na avtobusu), kar prinaša določene težave. 
Pomagajo nam razumeti, kako preprosto igra omogoča igralcu, da vstopi v virtualni svet in kako 
se obnaša v nepredvidljivem okolju (prav tam). 
Igra in igralne seje se začnejo hitro. Igralec mora do začetka igre priti zelo hitro. To pomeni, 
da morajo igralne seje biti kratke, navigacija po menijih pa preprosta, da ne vzame preveč časa. 
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Izogniti se je treba dolgim oglaševalskim odsekom na začetku (npr. kdo je razvil igro, kdo jo je 
izdal) in dolgim uvodom. Igralec mora imeti možnost preskočiti uvod v igro (prav tam), kadar je 
to seveda mogoče. V situacijah, ko mora igralec v sklopu uvoda izbrati ime, karakter ipd., 
preskok ni smiseln. 
Igra se prilagaja okolici. Glede na to, da se mobilne igre igrajo vsepovsod, moramo poskrbeti, 
da se okolju prilagodijo, z igro na primer ne smemo motiti ljudi okoli sebe, zato moramo imeti 
možnost znižanja glasnosti. Idealno je, če igra upošteva nastavitve naprave (npr. če je telefon 
nastavljen na tiho, potem mora biti tiha tudi igra) (prav tam). 
Prekinitve se obravnavajo razumno. Telefoni so večnamenske naprave z več 
funkcionalnostmi, ki igralca lahko zmotijo pri igranju (npr. sporočila, telefonski klici, prekinitev 
internetne povezave ipd.). To pomeni, da se bo igralec prej ali slej znašel v situaciji, ko bo moral 
igranje za kratek čas prekiniti (npr. če prejme telefonski klic). Zato je pri enoigralskih igrah 
zaželeno, da ima igralec na voljo "odmor". Pri večigralskih je ta vidik bolj problematičen, včasih 
ta ni mogoč (prav tam), saj so večigralske igre žive in tečejo ne glede na to, ali igralec prekine 
igranje ali ne. 
Igralnost 
Hevristike igralnosti je mogoče aplicirati na različne platforme, ne zgolj mobilne (prav tam). 
Korhonen in Koivisto (2006) sicer poudarjata, da mora ocenjevalec poznati vsaj osnove 
oblikovanja iger, razvojne cilje ter ciljne uporabnike igre. 
Igra zagotavlja jasne cilje ali podpira cilje, ki si jih je zastavil igralec. Igralec se mora ves 
čas zavedati svojih ciljev v igri (Falstein, 2003
117
, v prav tam), da se lahko zatopi vanjo. O tem 
smo razpravljali že v poglavju o zanosu (gl. podpoglavje 4.2.1) (Csikszentmihalyi, 1990). 
Nekatere igre igralcu omogočajo, da si sam izbere cilje, medtem ko druge omogočajo, da si 
igralec ustvari svoje (Björk in drugi, 2005
118
, v Korhonen in Koivisto, 2006). V zahtevnejših 
igrah morajo biti prisotni tako kratkoročni kot dolgoročni cilji (Korhonen in Koivisto, 2006). V 
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igri "Junaki Slovenije" je kratkoročni cilj premagati nasprotnika v kvizu, dolgoročni cilj pa 
nadgraditev igralčevega mesta na višjo razvojno raven. 
Igralec vidi napredek v igri in lahko primerja rezultate. Igralec mora imeti na voljo informacije o 
napredku. Napredek je lahko prikazan v obliki številk ali v obliki spremembe zgodbe (npr. če so 
v igri vključene nežive osebe, se njihovi dialogi spremenijo). V primeru, da igralci lahko 
medsebojno preverjajo rezultate, se počutijo bolj motivirane. V ta namen se pogosto uporabljajo 
lestvice, razvojne ravni, nazivi igralcev, značke za dosežke itd. (prav tam). 
Igralec je nagrajen za svoje dosežke in nagrade so pomenljive. Igralec mora za svoj napredek 
biti nagrajen, nagrada pa mora zanj biti pomenljiva. To pomeni, da mu mora omogočiti, da 
postane boljši (npr. dobi zlato, s katerim lahko kupi boljši meč). Vrednost nagrade mora biti 
prilagojena težavnosti izziva. V nasprotnem primeru bo igralec razočaran. Prav tako pa morajo 
biti nagrade pogoste, a hkrati nepredvidljive. Na ta način igralec ostane motiviran (prav tam).  
Igralec ima nadzor nad igro. Igralec mora imeti nadzor nad dogajanjem v igri oziroma mora 
imeti vsaj tak občutek. To pomeni, da ima igralčevo dejanje vpliv na svet, v katerem je (prav 
tam). 
Izzivi, strategija in tempo igre morajo biti v ravnovesju. Igra mora biti zasnovana tako, da se 
igralci ne dolgočasijo. Ko smo razpravljali o zanosu, smo ugotovili, da igra ne sme biti preveč ali 
premalo zahtevna, če želimo, da igralec pade v stanje zanosa (Csikszentmihalyi, 1990). Rezultat 
igre prav tako ne sme biti predviden že takoj na začetku. Igra mora igralcu tudi omogočati, da 
razvije svojo strategijo igranja, zato ta ne sme biti "zapečena" v igro, hkrati pa ena strategija ne 
sme nadvladati drugih. Tempo igre se mora prilagajati načinu igranja. Če igralec potrebuje čas za 
razmislek, mu mora igra to omogočati. Pri bolj intenzivnih igrah pa igralcu ne smemo dovoliti, 
da si vzame preveč časa za razmislek, če to pomeni upočasnitev igre (Korhonen in Koivisto, 
2006). 
Prva izkušnja je spodbujajoča. Ko igralec prvič odpre igro, je prvih pet minut najbolj ključnih, 
saj v tem obdobju igralec oblikuje svoj prvi vtis o igri (Mulligan in Patrovsky, 2003
119
, v 
                                                 





Korhonen in Koivisto, 2006). Zato je nujno, da ima igralec občutek, da je v teh prvih trenutkih 
nekaj dosegel in bil za to nagrajen. Skratka, prva seja je tista, ki vpliva na to, ali se bo igralec 
vrnil ali ne (prav tam). To se nanaša tudi na to, kako preprosto se igralec nauči igrati in kako 
težko se je naučiti novih stvari (Nielsen 1993, str. 26), saj je v primeru težav za igralca to zelo 
frustujoče (Korhonen in Koivisto, 2006).  
Zgodba podpira (dopolnjuje) igralnost in ima pomen. Četudi ima zgodba pomembno vlogo v 
igri, ne sme nadvladati igralnosti. Zgodba mora biti umeščena tako, da sovpada z elementi v igri, 
na primer dialog z neživimi liki mora imeti pomen za igralca in mora zanj biti zanimiv (prav 
tam). 
Ni ponavljajočih se ali dolgočasnih nalog. Igre se morajo izogniti ponavljajočim se dejanjem, 
na primer ubijanju vedno enakega nasprotnika, ker lahko hitro postanejo dolgočasne in igralca 
odvrnejo od igranja. Tovrstno ponavljanje je priporočljivo zgolj, ko se igralec z igro sooči prvič 
in mora spoznati, kako jo upravljati (prav tam). 
Igralec se lahko izraža. To pomeni, da ima igralec možnost oblikovanja svojega avatarja; od 
vizualnih karakteristik do imena ipd. Nekatere igre igralcu omogočajo tudi, da spreminja svet 
okoli sebe oziroma modificira igro (prav tam), takšen primer je igra "Minecraft". To je koristno, 
saj se tako igralec lažje identificira z avatarjem in se posledično naveže na igro (Björk in drugi, 
2005, v prav tam). 
Igra omogoča različne sloge igranja. Obstaja več vrst igralcev in načinov igranja. Igralci se 
med seboj razlikujejo glede na to, kako izkušeni so in kakšen je njihov način igranja (prav tam). 
Dober primer je Bartlova (1997)
120
 kategorizacija igralcev večigralskih iger. Igralce deli na 
dosežkarje
121
, ti radi dosegajo zastavljene cilje, nabirajo surovine itd.; raziskovalce
122
, ti radi 
raziskujejo svet okoli sebe, zanima jih, kako stvari delujejo in zakaj; ubijalce
123
, ti radi 
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povzročajo težavo drugim igralcem in jih napadajo ter povzročajo kaos; in družbenike
124
, tem sta 
najpomembnejša interakcija in sodelovanje z drugimi igralci, cilji igre jim niso tako pomembni. 
Igra ne stagnira. Igralec mora vedno imeti občutek, da je mogoče doseči nadaljnje cilje, torej da 
igra napreduje. Hkrati pa mora igra igralcu dati jasno vedeti, kdaj se je končala, in mu hkrati dati 
možnost začeti znova (Korhonen in Koivisto, 2006). Pri kvizu mora na primer igralec imeti na 
voljo, da ponovno izzove zadnjega nasprotnika ali da poišče novega nasprotnika. 
Igra je dosledna. Vsa dejanja v igri morajo biti dosledna. Če na začetku veljajo določena 
pravila, morajo veljati skozi vso igro. Pravila se načeloma lahko spremenijo sredi igre, ampak 
mora biti igralec o spremembi ustrezno obveščen (prav tam). 
Igra uporablja diferenciacijo ortogonalnih enot. Igra mora vključevati enote, ki imajo različne 
namene. Smith to pojmuje kot razlikovanje ortogonalnih enot (2003). To pomeni, da morajo biti 
enote v igri oblikovane tako, da se med seboj razlikujejo glede na svojo funkcionalnost 
(Korhonen in Koivisto, 2006). Dober primer je čarovnija. Na primer urok, ki igralca zažge, in 
urok, ki igralca zamrzne, sta si ortogonalno različna. Medtem ko sta si ognjena uroka, kjer prvi 
naredi 5 točk škode, drugi pa 10, med seboj ortogonalno enaka. Tovrsten pristop spodbuja 
strateško razmišljanje v igri. 
Igralec ne izgubi težko prisluženega imetja. Eden za igralca najbolj neugodnih dogodkov je, 
če v igri izgubi nekaj, za kar je trdo delal, na primer svoj avatar (Falstein, 2003, v Korhonen in 
Koivisto, 2006). Igra lahko krši tovrstno priporočilo, če je to del izkušnje (Korhonen in Koivisto, 
2006). Dober primer kršenja omenjene hevristike je igra "Diablo 3" na visoki težavnostni ravni, 
kjer lahko igralčev avatar izgubi življenje, zato mora igralec začeti novo igro. 
Večigralnost 
V nadaljevanju bomo obravnavali hevristike, ki so specifične za večigralske igre. Hevristike 
večigralnosti so dopolnitev hevristik igralnosti in so namenjene evalvaciji večigralskih iger. 
Glavna razlika med večigralskimi in enoigralskimi igrami je, da je pri prvih poudarek na 
medsebojni interakciji in tekmovalnosti oziroma sodelovanju z drugimi resničnimi igralci, 
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medtem ko pri drugih igralec tekmuje zgolj proti umetni inteligenci
125
. Posledično so večigralske 
igre manj predvidljive, kar pomeni, da igranje tovrstnih iger za igralca predstavlja večje 
zadovoljstvo (prav tam). To velja predvsem pri zunanji oziroma ekstrinzični motivaciji, kjer 
igralca motivirajo zunanji dejavniki ali osebe (npr. dokazovanje drugim, prejemanje nagrad, 
večji ugled ipd.) (Ryan in Deci, 2000). Tovrstne občutke zadovoljstva pa igralec najlažje doseže 
pri večigralskih igrah, saj se lahko dokazuje resničnim osebam. 
Igra podpira komunikacijo. Cilj večigralskih iger je, da se igralci zavedajo prisotnosti drugih 
igralcev in z njimi lahko komunicirajo. Za tovrstne igre je zato bolj verjetno, da igralci začnejo 
tvoriti skupnosti in prijateljstva (Korhonen in Koivisto, 2006). Koivisto (2003) ugotavlja, da je v 
igrah masivnega večigralskega spletnega igranja domišljijskih vlog ravno komunikacija med 
igralci glavni razlog za igranje (npr. skupno upravljanje izzivov, ustanavljanje cehov ipd.).  
Na mobilnih napravah komunikacija lahko poteka glasovno ali v obliki tekstovnih sporočil, pri 
čemer Korhonen in Koivisto (2006) izpostavljata, da čeprav so mobilne naprave namenjene 
komuniciranju, je zaradi majhne tipkovnice in zaslona to precej težavno (Korhonen in Koivisto, 
2006). Se je pa to od leta, ko je bil njun članek objavljen, zelo spremenilo. Telefoni so v letu 
2018 na voljo z veliko večjimi zasloni, zaradi česar je pisanje in prebiranje sporočil veliko 
preprostejše.  
Obstajajo razlogi za komuniciranje. Igra mora igralcem dati razlog za komunikacijo. Igralci 
tovrstnih iger komunikacijo uporabljajo iz različnih razlogov; od taktiziranja do strategiranja, 
organiziranja skupinskih akcij, debatiranja o igrani igri ipd. (prav tam).  
Igra pomaga igralcu, da najde druge igralce in proste igre, ki se jim lahko pridružijo. Glede 
na to, da se večigralske igre igrajo z drugimi igralci, mora igra omogočati, da igralec najde druge 
igralce (prijatelje) in z njimi igra. Igra mora omogočati tudi, da igralec lahko locira neznane 
igralce in se z njimi poveže (npr. s pomočjo iskalnika ali naključnega igralca). Igra mora igralcu 
omogočati tudi, da se pridruži obstoječim igralnim sejam, če je izbrana igra zastavljena na tak 
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način, pri čemer je koristno, da igralec lahko sprva zgolj opazuje igro, preden se odloči, da se 
pridruži (prav tam). 
Igra podpira skupine in skupnosti. Večigralske igre bi morale podpirati skupnosti. Igralci, ki 
imajo občutek pripadnosti do neke skupine, bodo namreč bolj verjetno nadaljevali igranje igre. 
Igra mora tako omogočati, da ti igralci lahko ustvarijo skupine znotraj igre in imajo na voljo 
način medsebojnega komuniciranja (prav tam). 
Zasnova igre zmanjšuje deviantna vedenja. Večigralske igre igralcem otežujejo deviantno 
vedenje. Tovrstna vedenja so običajno manj pogosta, če se igralci med seboj poznajo. Primer 
tovrstnih vedenj je goljufanje ali namerno škodovanje drugim igralcem (prav tam). Seveda igra 
ne sme preveč omejevati tovrstnega vedenja, ker se lahko zgodi, da postane dolgočasna (Foo in 
Koivisto, 2004
126
, v prav tam). 
Zasnova igre skriva učinke omrežja. Pri spletnih igrah so ena pomembnejših težav težave s 
povezljivostjo. Pogosto gre za zakasnitev, prekinitev povezave ali visoko ceno podatkovnega 
prenosa na mobilnih napravah. Zakasnitev povzroča, da igra zaostaja, prekinitve povzročajo, da 
igralec izgubi povezavo z igro, cena podatkovnega prenosa pa lahko vpliva na odločitev igralca, 
ali bo igro igral ali ne (prav tam). Cena zakupa prenosa podatkov zadnje desetletje predstavlja 
vedno manj pomembno težavo, saj operaterji ponujajo vedno večje količine podatkov za vedno 
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V prvem delu magistrskega dela smo razpravljali o pomembnosti statistične pismenosti. 
Statistična pismenost je v današnjem času vedno bolj pomembna, saj živimo v svetu, v katerem 
se vse vrti okoli neskončnega toka informacij. Statistična pismenost nam omogoča, da te 
informacije organiziramo in jih kritično ocenimo (Applegate in Crewson, 2004). Gre za 
kompentenco razumevanja statističnih zasnov na najbolj temeljni ravni (Snell, 1999), ki bi jo 
moral posedovati vsak aktiven državljan (Manfreda, Žiberna in Ferligoj, 2016). V iskanju 
odgovora na prvo raziskovalno vprašanje magistrskega dela (RV1) smo s pregledom literature 
pokazali, da je vloga IKT pri poučevanju statistike in posledično izboljševanju statistične 
pismenosti lahko zelo pomembna. IKT nam namreč omogočajo, da se lažje posvetimo 
poučevanju statistike s poudarkom na statistični pismenosti in statističnih veščinah mladih, in ne 
na kognitivno zahtevnih procesih preračunavanja na roke, ki je bilo v preteklosti neizogibno. To 
vlogo zdaj prevzemajo IKT, ki tako razbremenijo mlade in jim omogočajo, da se lahko 
osredotočajo na druge, s statistiko povezane učne vsebine (Tishkovskaya in Lancester, 2012). 
Stickels in Dobbs (2007) tudi pokažeta, da uporaba IKT zmanjšuje "statistično" anksioznost med 
mladimi. Na podlagi strokovne in znanstvene literature smo ugotovili, da obstaja več pristopov 
vključevanja IKT v proces izobraževanja z namenom ustvarjanja statistično pismenih 
državljanov. Od intuitivnih orodij za prikaz in obdelavo statističnih podatkov, podatkovnih baz z 
realnimi podatki do interaktivnih izobraževalnih (video) vsebin na spletu, ki igralcu ponujajo 
dodatne vsebine o statistiki, in v končni fazi tudi izobraževalnih resnih iger ter igrifikacije 
izobraževanja. Skratka, kot trdijo Lekka in drugi (2017), IKT mladim omogočajo, da v dobršni 
meri prevzamejo nadzor nad svojim učenjem. 
Vloga IKT pri prizadevanjih za izboljšanje statistične pismenosti med mladimi je lahko zelo 
raznovrstna. Topogledno smo v tretjem poglavju poskušali konceptualno razčleniti 
(izobraževalne) resne igre in igrifikacijo izobraževanja, kjer smo identificirali ključne razlike in 
podobnosti med obema pristopoma združevanja izobraževanja in zabave ter ponudili odgovor na 
drugo raziskovalno vprašanje (RV2). Ugotovili smo, da imajo izobraževalne resne igre 




igrifikaciji za uporabo igralnih elementov v neigralnih kontekstih (Deterding in drugi, 2011). To 
pomeni, da v neigralni proces (npr. izpolnjevanje vloge za štipendijo) vključimo elemente, 
izposojene iz iger, kot so lestvice, točke, avatarji, izzivi ipd. (Kapp, 2012). Glavni cilj igrifikacije 
je motiviranje igralcev, da lažje dokončajo neko dolgočasno opravilo, ob tem pa dobijo občutek 
zadovoljstva (Stenger, 2016). Resne igre in igrifikacija v kontekstu izobraževanja služijo istemu 
cilju – izobraževanju (Chee, 2016). Zato je meja med eno in drugo obliko motiviranja igralcev 
skozi igro – konceptualno gledano in v praksi – (še vedno) precej nejasna (Kiryakova in drugi, 
2014). Razlog za to je verjetno pomanjkanje ustreznega teoretskega okvira, ki bi na preprost 
način razmejil med enim in drugim pristopom (Landers, 2014). Na primer Kapp (2012) vidi 
razliko v tem, da je izobraževalna resna igra polnopravna igra, ki je bila razvita v namen 
izobraževanja, medtem ko igrifikacijo razume kot "zabavno" nadgradnjo izobraževalnega 
procesa, ki si od iger izposoja igralne elemente. Po njegovem mnenju je razlika med obema tudi 
v stroških razvoja. Igre so v primerjavi z igrifikacijo v povprečju finančno zahtevnejše. Tretji 
pomemben vidik razlikovanja med resnimi igrami in igrifikacijo poudarita Huotari in Hamari 
(2011), ki trdita, da je igrifikacija prisotna tudi v igrah kot metaigra (igra v igri)
127
. To pomeni, 
da metaigro vidita kot igrifikacijo "glavne igre". Menita namreč, da pri opredelitvi igrifikacije in 
resnih iger ni bistvena prisotnost igralnih mehanik (oziroma igralnih elementov), kot trdijo 
Deterding in drugi (2011), ampak t. i. igričarska izkušnja, ki jo želimo ponuditi igralcu. Ne 
strinjata se tudi z razlikovanjem "neigralnega konteksta" in igre, saj je to, kaj je za nekoga 
igričarska izkušnja, odvisno od konteksta: nekdo, ki trguje s kriptovalutami, lahko doživlja 
podobna občutja kot nekdo, ki igra na primer "Tetris". 
V nadaljevanju smo se posvetili igralnim mehanikam in drugim igralnim elementom, ki so 
običajno značilni za igre in igrifikacijo, da bi ponudili odgovor na tretje raziskovalno vprašanje 
(RV3). Najprej smo obravnavali t. i. formalne elemente
128
, ki so jih predstavili Fullerton, Swain 
in Hoffman (2008). Sem spadajo igralci, cilji, način igranja oziroma postopki igranja, pravila, 
sredstva, konflikti, meje in izid. Gre za elemente, ki po njihovem mnenju veljajo za bistvene 
gradnike vsake igre, brez katerih iger ne moremo poimenovati igre. V drugem koraku smo 
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. Gre za stopenjski okvir, ki je namenjen razumevanju iger. MDE 
vključuje tri med seboj prepletajoče se ravni: mehanike, dinamike in estetiko igre (Dormans, 
2012). Namenjen je tako razvijalcem kot analitikom iger (Aleven, Myers, Easterday in Ogan, 
2010). Omenjeni gradniki po mnenju Hunickeja in drugih (2004) predstavljajo osnovne gradnike 
vsake igre. Cilj MDE je prikazati proces igre tako z vidika razvijalca kot z vidika igralca. 
Denimo, igralci mehanike iger vidijo kot pravila igre, medtem ko jih razvijalci vidijo kot dejanja 
in obliko nadzora, ki igralcu omogoča manipuliranje (upravljanje) z igro (Kim, 2015; prav tam). 
Dinamika za igralca predstavlja izkušnjo, ki jo doživlja, medtem ko jo razvijalci vidijo kot 
interakcijo igralca z različnimi mehanikami. Estetika za igralce predstavlja cilj igranja, medtem 
ko jo razvijalci vidijo kot produkt igralčeve interakcije z mehanikami in dinamikami igre, ki v 
njem sproža čustvene odzive (Kim, 2015).  
V zadnjem koraku smo obravnavali različne procese razvoja izobraževalnih resnih iger in z njimi 
povezanih izzivov (RV4)
130
. Glavna težava pri načrtovanju tovrstnih iger je, da ni veliko 
metodoloških pristopov, ki bi bili osredotočeni izključno na načrtovanje tovrstnih iger (Vidani in 
Chittaro, 2009). Različni strokovnjaki poudarjajo, da je pri razvoju pomembno, da med seboj 
povežemo tako oblikovalce iger kot strokovnjake s področja, za katero razvijamo igro. 
Pomembno je namreč, da pri zasnovanju igre uravnotežimo zabavnost in izobraževalne vsebine 
(Barbosa, Pereira, Dias in Silva, 2014). Na žalost pa povezovanje strokovnjakov različnih 
področij ni najbolj preprosto (Marfisi-Schottman in drugi, 2010). Zlato pravilo načrtovanja 
tovrstnih iger je, da mora igra za igralce biti zabavna, hkrati pa morajo biti izobraževalne vsebine 
ustrezno vključene. Zagotovo pa je ena glavnih težav razvoja izobraževalnih resnih iger 
pomanjkanje sredstev, saj jih je običajno na voljo manj kot pri komercialnih igrah. To predstavlja 
težavo, saj se lahko zgodi, da smo se primorani odločiti samo za eno vrsto vsebin – zabavnost ali 
izobraževalne vsebine. Igre brez prve niso zadosti motivacijske, medtem ko igre brez drugih v 
resnici niso izobraževalne igre, ampak zgolj igre.  
V poglavju 4.2 smo se osredotočili na tri pristope k načrtovanju izobraževalnih resnih iger 
(Annetta, 2010; Marfisi-Schottman in drugi, 2010; Álvarez-Rodríguez, Barajas-Saavedra in 
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Muñoz-Arteaga, 2014). Prvi pristop sicer ni procesni, saj zgolj opisuje elemente, ki morajo biti 
prisotni v izobraževalnih resnih igrah (npr. kakšen je namen avatarjev, kaj je zatopljenost ipd.). 
Druga dva pristopa, po Marfisi-Schottmanu in drugih (2010) in Álvarez-Rodríguezu in drugih 
(2014), sta procesna in vključujeta korake razvoja izobraževalnih iger (npr. priprava scenarijev, 
izbor vrste igre, vključitev strokovnjakov ipd.), vendar nista idealna, saj sta pretežno linearna 
(enosmerna) in hkrati se pretirano ne posvečata testiranju igre na uporabnikih, ki bi moralo 
potekati v vseh fazah razvoja. Pristop po Marfisi-Schottmanu in drugih (2010) predvideva zgolj 
pedagoško preverjanje kakovosti – torej da pedagoški strokovnjaki ocenijo, ali so vsebine v igri 
ustrezne, ne pa, ali je morda igra potencialnim igralcem sploh zanimiva in igrabilna. Hkrati pa 
pristop ne predvideva vključenosti v tehnično-razvojni proces končnega produkta (tj. 
sodelovanje s podizvajalci, ki bodo igro programirali in oblikovali).  
Načrtovanje in oblikovanje igre "Junaki Slovenije" temelji na kombinaciji obeh obravnavanih 
pristopov. Pristopa smo dodatno prilagodili (npr. testiranje igre od prototipa naprej), pri čemer 
smo upoštevali tudi hevristike
131
, ki sta jih razvila Korhonen in Koivisto (2006) za razvoj dobrih 
mobilnih iger. Njune hevristike vključujejo mobilne hevristike, ki se nanašajo na mobilne 
naprave; hevristike ocenjevanja uporabnosti iger; hevristike ocenjevanja igralnosti in hevristike 
ocenjevanja igrabilnosti večigralskih iger. Te hevristike nam omogočajo, da ocenimo, ali izbrana 
igra vsebuje "karakteristike", ki so pomembne za dobro igrabilnost igre in posledično dobro 
igralno izkušnjo (tj. dobro igralnost) za igralca. 
V nadaljevanju bomo obravnavali razvoj večigralske izobraževalne resne igre "Junaki 
Slovenije", ki je bila razvita v sklopu Eurostatovega projekta "Data collection for sub-national 
statistics (mainly cities)", v namen popularizacije uporabe statističnih podatkov. 
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6 RAZVOJ IZOBRAŽEVALNE RESNE IGRE "JUNAKI SLOVENIJE" 
6.1 O projektu in igri "Junaki Slovenije" 
V tem poglavju bomo predstavili razvojni proces mobilne večigralske izobraževalne resne igre 
"Junaki Slovenije", ki je bila zasnovana v skladu z načeli, predstavljenimi v teoretskem delu, za 
potrebe Sursa, v sklopu Eurostatovega projekta "Data collection for sub-national statistics 
(mainly cities)". V okviru projekta je bil predviden razvoj mobilne aplikacije za popularizacijo 
uporabe statističnih podatkov. Na Sursu so se odločili (op. avt., Dominik Bašelj je bil kot avtor 
magistrskega dela član projektne skupine, znotraj katere je zasnoval igro in pripravil večinski del 
vsebine ter razvojno dokumentacijo), da bodo razvili aplikacijo za mlade uporabnike 
(srednješolce in študente).  
Na podlagi pregleda obstoječih mobilnih aplikacij drugih statističnih uradov so ocenili, da bi 
mlade najlažje pritegnili z mobilno izobraževalno igro. Z igro želijo na interaktiven in zabaven 
način predstaviti statistične podatke iz omenjenega projekta in s tem doseči, da bi srednješolci in 
študenti bolje razumeli pomembnost statistike ter statističnih podatkov in informacij v njihovem 
vsakdanu. Sočasno pa z igro želijo promovirati in širiti prepoznavnost Sursa med prihodnjimi 
uporabniki njihovih podatkov. Igro je na podlagi zasnove, ki jo je pripravil avtor magistrskega 
dela, izdelal in oblikoval studio Proxima (podjetje Navipro, d. o. o.). Razvoj zasnove igre je 
potekal med januarjem in septembrom 2017, studio Proxima pa je projekt prevzel oktobra 2017 
in projekt dokončal oktobra 2018. 
Igra "Junaki Slovenije" je večigralski kviz, ki temelji na elementih slovenske in slovanske 
mitologije. Zgodba se vrti okoli dr. Edvarda Valvazorja, potomca kranjskega plemiča in 
polihistorja
132
 Janeza Vajkarda Valvazorja, ki velja za zelo pomembno osebo v slovenski 
zgodovini. Edvard potrebuje igralčevo pomoč pri raziskovanju starodavne Slovenije. Pošlje ga v 
eno izmed fiktivnih slovenskih mest (npr. Atomski Dol) znotraj simulacije Slovenije, ki jo je 
razvil, da bi lažje raziskoval slovensko zgodovino. Igralčeva naloga je, da se skupaj s tistimi, ki 
so pristali v istem mestu, v bitkah znanja bori za surovine (premog, žito in les), jih vlaga v svoje 
mesto in ga tako tehnološko nadgrajuje (npr. iz pamtiveka v stari vek). Igralec do surovin pride 
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tako, da se v bitki znanja (v kvizu) bori s prebivalci drugih fiktivnih mest. Pri tem si pomaga s 
slovenskim junakom, ki si ga je izbral na začetku (npr. Martin Krpan, Kralj Matjaž, Lepa Vida, 
Pehtra baba ipd.). Vsak izmed devetih junakov, med katerimi igralec lahko izbira, poseduje t. i. 
čarobni predmet, ki je ekvivalent pomočem, ki jih pogosto najdemo v kvizih. Igralec si z njimi 
pomaga pri bitkah znanja (npr. junaška sablja pri izbranem vprašanju skrije dva napačna 
odgovora). Prebivalci posameznega mesta oziroma regije se potegujejo za uvrstitev na lestvici 
tehnološko najbolj razvitih mest oziroma najboljših igralcev. V igro so vključeni tudi drugi 
elementi, ki so namenjeni motiviranju igralcev. Dober primer so dosežki, ki jih igralci prejmejo 
vsakič, ko dosežejo neki cilj oziroma pogoj, ali pa dnevna nagrada, ki jo igralci prejmejo ob 
vsakodnevni prijavi v igro. Vsebine v igri so sestavljene iz treh vsebinskih sklopov. Prvi sklop 
temelji na projektu "Data collection for sub-national statistics (mainly cities)", ki vključuje 
podatke za mesti Ljubljana in Maribor. Drugi sklop vprašanj vključuje vsebine o Sloveniji, tretji 
sklop pa statistično teorijo (npr. kaj so povprečje, vzorci, populacija, enote, raziskovalna 
vprašanja, hipoteze ipd.) in praktične statistične naloge (npr. kolikšna je mediana niza podanih 
števil). 
V nadaljevanju bomo predstavili potek razvoja igre "Junaki Slovenije". V proces razvoja je 
vključeno raziskovanje trga (trenutno stanje ponudbe mobilnih iger), organizacija strokovnih 
dialogov, razvoj ideje, priprava razvojnega dokumenta s prototipi in njihovo testiranje, 
vključevanje razvijalcev (izvajalcev), priprava vsebin, kot so vprašanja za kviz, zanimiva 
dejstva, zgodba ter druge vsebine. V nadaljevanju bomo poudarili ključne spremembe, ki smo jih 
v dogovoru z izvajalci projekta vključili v razvoj igre. S spremembami smo želeli optimizirati 
uporabniško izkušnjo. V zadnjem delu poglavja na kratko predstavimo vsebino, funkcionalnosti 
ter grafično podobo končne različice igre.  
Pri načrtovanju igre smo se odločili za kombinirani razvojni pristop, ki smo ga izpeljali iz dveh 
pristopov razvoja izobraževalnih resnih iger. Oba smo obravnavali in predstavili v prejšnjih 
poglavjih. Prvega, ki ga sestavlja sedem korakov, so razvili Álvarez-Rodríguez in drugi 
(2014)
133
, drugega, ki ga sestavlja pet korakov, pa Marfisi-Schottman in drugi (2010)
134
. Oba 
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pristopa smo za namene igre "Junaki Slovenije" močno nadgradili, saj imata določene 
pomanjkljivosti, ki smo jih morali zaobiti. Ena najbolj problematičnih pomanjkljivosti je, da oba 
pristopa testiranje igre predvidevata šele v zadnjih fazah namesto v vseh fazah razvoja, kar z 
vidika uporabniške izkušnje ni najbolj učinkovito. Prav tako pri nobenem od pristopov ni 
predvidene zadostne komunikacije z razvijalci iger v fazi, ko je zasnova igre končana in predana 
v razvoj. Prilagojeni proces razvoja izobraževalnih resnih iger smo razdelili v tri faze (gl. sliko 
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Slika 6.1: Razvojni proces igre "Junaki Slovenije" 
 
6.1.1 Pregled obstoječih iger 
Najpomembnejši korak, ki smo ga opravili, preden smo začeli načrtovati igro, je bil informativen 
pregled mobilnih iger, ki so na voljo na spletu. Pri pregledu smo se osredotočili izključno na 
igre, ki tematsko sovpadajo z vsebinami na Sursu. Identificirali smo štiri takšne kategorije iger: 
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Statistične igre vključujejo vsebine, ki so povezane s poučevanjem statistike. Običajno morajo v 
njih igralci na podlagi niza števil ugotoviti, kolikšna je aritmetična sredina, modus ali mediana, 
ali pa ugotoviti, kolikšna je verjetnost, da se zgodi neki dogodek. Recimo pri igri "Zlobni 
prodajalec
137
" je naloga igralca ugotoviti, kolikšna je verjetnost, da bo dobil točno določeno 
pijačo iz avtomata (gl. sliko 6.2). Primer zahtevnejše igre, ki je namenjena starejšim, je "Guess 
the Correlation", pri kateri mora igralec na podlagi razsevnega grafikona
138
 uganiti/oceniti 
vrednost korelacijskega koeficienta.   
Slika 6.2: Statistični igri "Guess the Correlation" in "Vile Vendor" 
 
Vir: Omar Wagih (2016), Education Services Ltd (2016). 
Lokacijske igre  
Lokacijske igre temeljijo na uporabi geoprostorskih podatkov v realnem času. Gre za t. i. 
nadgrajeno resničnost, ki predstavlja vmesno polje med popolnoma sintetičnim in popolnoma 
resničnim svetom (Azuma, 1997). To pomeni, da se igralec giblje po fizičnem svetu, čez 
katerega je nalepljen virtualni sloj z elementi, ki služijo različnim ciljem, na primer igralcu 
prikazujejo položaj navideznih predmetov, s katerimi je lahko v interakciji skozi igro (npr. 
podatki o nekem hotelu). Lokacijske igre za delovanje uporabljajo različne tehnologije (npr. 
GPS, triangulacijo telefonskih baznih postaj itd.). Dober primer tovrstne igre je Pokemon GO, 
kjer se igralec premika po fizičnem svetu in lovi fantazijska bitja – Pokemone, ki jih vidi na 
zaslonu svojega pametnega telefona (gl. sliko 6.3). 
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 Angl. The Vile Vendor. 
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Slika 6.3. Karta Slovenije v igri Pokemon GO 
 
Geografske igre  
Predvsem zanimive so tudi geografske igre, saj se na Sursu veliko dela na prostorskih podatkih. 
Tam imajo tudi nekaj aplikacij, ki so namenjene povezovanju podatkov s prostorom. Dobra 
primera takšnih aplikacij sta "STAGE" in "Slovenske statistične regije in občine v številkah", ki 
smo ju omenili že v prvem delu magistrskega dela. V sklopu pregleda smo identificirali dve vrsti 




na vprašanja, povezana z geografijo
139
. Kvizi so zanimivi predvsem z vidika podajanja 
informacij igralcem. Pogosto se uporabljajo tudi na področju izobraževanja predvsem za 
preverjanje znanja. Kvizi so za Surs potencialno zanimivi zlasti zato, ker omogočajo, da igralcem 
statistične podatke predstavijo na zanimiv, interaktiven in izzivalen način.  
Pri drugi obliki geografskih iger gre za interakcijo med igralcem in zemljevidom – pogosto v 
obliki kviza. Dober primer je madžarska igra "Triviador", v kateri igralec tekmuje z drugimi 
igralci v kvizu s ciljem zavzeti čim več ozemlja. Igra je tudi poslovenjena za slovenski trg. 
Zanimiv primer je tudi Googlova igra "Smarty Pins
140
", v kateri igralec odgovarja na vprašanja 
tako, da na karti označi pravi odgovor. Igra dodeli točke glede na to, kako natančno je igralec 
označil pravo lokacijo (gl. sliko 6.4). Podobna igra je GeoGuessr (Wallén, 2013), ki igralca z 
uporabo funkcionalnosti "Google Street View" naključno postavi na neko lokacijo na 
zemljevidu, igralec pa mora uganiti, kje na svetu je pristal. Bolj ko je njegov odgovor natančen, 
več točk dobi igralec.  
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 Npr. Geography formula, Bullseye! Geography Challenge, Geography Quiz Game, Geography Quiz Flags 
Capitals, World Citizen: Geography quiz. 
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Slika 6.4: Geografska igra "Smarty Pins" 
 
Vir: Google Smarty Pins (2014). 
6.1.2 Začetek razvoja igre   
Na podlagi pregleda mobilnih iger smo se odločili za razvoj večigralskega kviza, ki bi temeljil na 
statističnih podatkih iz projekta "Data collection for sub-national statistics (mainly cities)". Kviz 
bi poleg podatkov iz projekta vseboval tudi vprašanja o statistični teoriji (npr. o aritmetični 
sredini, distribuciji podatkov, mediani ipd.) in splošna vprašanja o Sloveniji. Zadnja 
predstavljajo večinski delež vseh vprašanj. S splošnimi vprašanji smo se želeli izogniti temu, da 
bi izključno statistične vsebine odvrnile potencialne igralce od igranja. Našo skrb so opravičili 
predstavniki ciljnih uporabnikov, ki smo jih povprašali po mnenju o vsebini. Poleg tega smo se 
morali soočiti tudi s problemom, kako pripraviti igro, ki bi bila podobna obstoječim, hkrati pa bi 
pripeljala nekaj svežine. Zato smo morali pri načrtovanju zasnove igre razmisliti, katere vsebine 
bi bilo smiselno pripeljati v igro, da bi z njimi pritegnili igralce. Odločili smo se vključiti vsebine 




lestvice, surovine, dnevne nagrade in druge igralne elemente, ki so pomemben dejavnik pri 
motiviranju igralcev. 
Strokovni dialogi 
Na podlagi osnovne ideje in pregleda literature o dobrih praksah razvoja mobilnih iger smo 
zasnovali grobo strukturo ideje in pripravili prvi prototip na papirju, ki smo ga testirali interno. V 
naslednjem koraku smo organizirali strokovne dialoge, na katere smo povabili več podjetij, ki se 
ukvarjajo z izdelavo digitalnih iger. Na pobudo so se odzvala tri podjetja. Namen strokovnih 
dialogov je bil predstavitev zasnove igre strokovnjakom na področju razvoja iger, od njih pa je 
bilo pričakovano, da podajo morebitne komentarje, težave, ki jih vidijo, predvsem pa nas je 
zanimala ocena predvidenih stroškov. Del dialogov je bil namenjen tudi tehničnim in 
programskim vidikom gostovanja igre.  
Priprava razvojnega dokumenta 
Na osnovi sklepov, do katerih smo prišli na dialogih, smo dodelali zasnovo mobilne igre in 
pripravili razvojni dokument, ki je vključeval vse potrebne specifikacije, vključno s prototipi, za 
razvoj igre. Pri oblikovanju zasnove smo se morali zavedati omejitev, ki so povezane s 
finančnimi sredstvi. Kot smo že omenili v prejšnjih poglavjih, so igre finančno zahteven projekt. 
Zato smo bili primorani žrtvovati nekaj funkcionalnosti, da bi znižali končne stroške. Pri pripravi 
razvojnega dokumenta, ki je vseboval tako specifikacije za mobilno aplikacijo kot zaledni sistem 
za upravljanje vsebine igre, smo upoštevali tudi nekatere hevristike za razvoj mobilnih iger, ki 
smo jih obravnavali v podpoglavju 4.3.1. V razvojnem dokumentu smo določene zadeve pustili 
odprte, saj je bilo zanje predvideno dodatno usklajevanje z izbranim izvajalcem razvoja igre. Za 
namene razvojnega dokumenta smo v orodjih Photoshop in Proto.io pripravili prototipe 
grafičnega vmesnika in strukturo igre.  
Eden pomembnih dejavnikov razvoja igre so bila vprašanja, komu je igra namenjena in na kateri 
platformi bo delovala. Ocenili smo, da bi bil izobraževalni del preveč zahteven za osnovnošolce, 
zato smo se odločili, da se pri razvoju igre osredotočimo na srednješolce in študente. 
Pričakujemo pa, da bo igra – predvsem zaradi nostalgije do slovenskih literarnih in mitoloških 




Android in iOS, saj so nam na strokovnih dialogih zagotovili, da je v primeru, da uporabimo 
igralni pogon Unity, strošek hkratnega razvoja za oba omenjena operacijska sistema relativno 
zanemarljiv. Potrebne bi bile zgolj minimalne prilagoditve. 
Vključitev razvijalcev 
Razvijalce, ki smo jih vključili v razvojni proces, smo izbrali v sklopu javnega razpisa. V prvi 
fazi so vzpostavili projektno okolje na spletni aplikaciji Trello. Gre za organizacijsko orodje, ki 
je namenjeno preprostemu medsebojnemu sodelovanju med člani razvojne ekipe. Tovrstni 
pristop je omogočal, da smo imeli pregled nad razvojem, hkrati pa smo lahko z razvijalci 
komunicirali na dnevni ravni in znotraj vseh faz razvoja igre. Na ta način je delo pri projektu 
potekalo tekoče, saj je implementacija sprememb hitra (npr. glede funkcionalnosti, grafičnega 
vmesnika ipd.). 
Priprava vsebin 
V začetnih fazah razvojnega procesa je avtor magistrskega dela začel pripravljati vsebine za 
kviz. Pripravil je tri sklope vprašanj – splošna vprašanja o Sloveniji, ki predstavljajo večinski 
delež vsebine (približno 1200 vprašanj), vprašanja iz statistične teorije (približno 50 vprašanj) v 
sodelovanju z zaposlenimi na uradu (npr. mediana, hipoteze, aritmetična sredina ipd.) in 
vprašanja o podatkih iz projekta "Data collection for sub-national statistics (mainly cities)" 
(približno 500 vprašanj). Zadnja so igralcu prikazana v obliki drsnika, saj smo želeli statistične 
podatke vključiti na inovativen način, tako da igralcu ni treba natančno odgovoriti na vprašanje, 
ampak se mora odgovoru približati bolj kot njegov nasprotnik. 
Primer splošnega vprašanja o Sloveniji: "Kako se je imenoval staroslovanski troglavi bog nebes, 
zemlje in podzemlja?" 













Primer vprašanja o podatkih iz projekta: "Koliko praznih prebivališč je bilo v Ljubljani leta 
2015?" Odgovor: 23.498. 
Poleg vprašanj smo pripravili tudi t. i. ali veš vsebine, ki so namenjene podajanju zanimivih 
statističnih informacij igralcem, medtem ko ti čakajo, da jih igra poveže z nasprotnikom. V igro 
je vključenih okoli 200 različnih vsebin. Primer: "Leta 2015 je bilo v Sloveniji blizu 70 
odstotkov radijskega programskega časa namenjenega glasbi." 
Pripravili smo tudi druge vsebine, ki so povezane z "zabavnim" delom igre, kot so uvodna 
zgodba, opisi junakov (npr. Martin Krpan, Lepa Vida, Povodni mož ipd.), opisi čarobnih 
predmetov (npr. junaški meč, sončev kamen, trizob ipd.) in njihovih sposobnosti (npr. junaški 
meč razpolovi število možnih odgovorov v vprašanju), opisi dosežkov (npr. puntar, klativitez, 
oproda ipd.), opisi fiktivnih mest (npr. Kristalno mesto, Atomski Dol, Grozdni Grič ipd.), opisi 
36 slovenskih znamenitosti, ki so vključene v igro (npr. Prešernov gaj, Blejsko jezero, Celjski 
grad ipd.) ipd. 
Razvojni proces igre 
Razvijalci so v prvi fazi pripravili prototip grafičnega vmesnika igre in zalednega sistema
141
. 
Pripravljeni prototip je bil nadgradnja prototipa, ki ga je v svojem razvojnem dokumentu 
pripravil avtor magistrskega dela. Spremembe, ki so jih razvijalci predlagali in implementirali, 
temeljijo na njihovi strokovni oceni izvornih prototipov. Njihove nadgradnje smo tudi testirali z 
gverilskim pristopom testiranja uporabnosti (Nielsen, 1994). To pomeni, da smo naključne 
predstavnike ciljnih uporabnikov z uporabo različnih pristopov (v živo, prek družbenih medijev 
ipd.) na hitro povprašali po razumevanju vmesnika, predstavljenega v prototipih. Zaradi številnih 
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omejitev pri izvedbi testov uporabnosti med ciljnimi uporabniki se je gverilski pristop izkazal za 
najučinkovitejšega pri identificiranju kritičnih pomanjkljivosti vmesnika.  
Razvijalci so torej na podlagi svoje strokovne ocene in naših ugotovitev vključili spremembe in 
dodali dodatne funkcionalnosti. Spremenili so na primer postavitev zaslona iz vertikalnega 
pogleda v horizontalnega. S tem smo dobili več prostora za dodatne igralne elemente in boljši 
pregled nad dogajanjem v igri. Vključili smo tudi pregled nad stanjem igralčevega mesta – do 
tega je igralec v izvorni zasnovi lahko prišel le, če je prej kliknil na svoje mesto (gl. sliko 6.5).  
Slika 6.5: Pregled stanja igre na glavnem zaslonu 
 
Vir: Dominik Bašelj (Surs) (2017), Andrej Skaza (Proxima) (2018). 
Nekatere funkcionalnosti smo prenesli iz enega dela igre v drugega: v izvorni zasnovi je igralec 
čarobne predmete lahko kupil med bitko znanja; po premisleku smo se odločili, da pripravimo 
namensko trgovino oziroma antikvariat
142
 (gl. sliko 6.6). Tudi predstavniki ciljnih uporabnikov 
so poudarili, da jim je ločena trgovina bolj smiselna, saj ločuje dve različni funkcionalnosti 
(nakup čarobnih predmetov in bitko znanja). 
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Slika 6.6: Antikvariat (trgovina) 
 
Vir: Andrej Skaza (Proxima) (2018). 
Na glavni zaslon, torej zaslon s karto Slovenije, ki je razdeljena na statistične regije, smo 
vključili tudi gumb, ki pelje na pregled igralčevih dosežkov. Ti so bili v izvorni zasnovi 
vključeni v uporabniški profil. Hkrati pa so razvijalci nadgradili uporabniški profil z dodatnimi 
informacijami in statistikami o uspešnosti igralca ter vključili gumb z dosežki in lestvico (gl. 
sliko 6.7). 
Slika 6.7: Uporabniški račun 
 
Vir: Dominik Bašelj (Surs) (2017), Andrej Skaza (Proxima) (2018). 
Ena najpomembnejših funkcionalnosti, ki smo jih vključili na glavni zaslon, je statistika stanja 




ciljnim uporabnikom. Največja sprememba izvorne zasnove je bila v uvodnem delu, ki pa smo 
ga dokončno dorekli šele v procesu nadgradnje končnega grafičnega vmesnika. V izvorni 
zasnovi je moral igralec izbrati vzdevek, regijo, za katero se je želel boriti, in junaka, ki naj bi 
mu pomagal v bitkah znanja. Težava, ki se je pojavila pri izbiri regije, je bila, da se na podlagi 
naše predpostavke igralci ne bi razvrstili enakomerno po regijah, saj so slovenske regije različno 
velike in poseljene. To pa bi pomenilo težave pri uravnovešenosti igre. Odločili smo se, da bo 
igra tista, ki bo igralce enakomerno porazdelila po regijah. V izvorni zasnovi je bila ideja, da bi 
igralec kliknil na želeno regijo. V primeru zasedenosti bi ga igra opozorila, naj si izbere drugo. 
Skupaj z razvijalci smo ugotovili, da to morda ni najboljši pristop, saj bi igralce stalno 
opozarjanje, da je neka regija zasedena, frustriralo, saj bi jim onemogočilo, da bi na preprost 
način zaključili uvodni del. Zato smo predlagali, da se izbira regije določi s kolesom sreče, ki bo 
poskrbelo, da bodo igralci enakomerno razvrščeni po regijah (gl. sliko 6.8). Vsak igralec ima 
tako 1/12 možnosti, da pride v želeno regijo. V primeru, da bi igralci sami izbirali regije, skoraj 
ne bi imeli možnosti, da bi se pridružili večjim regijam, kot je Osrednjeslovenska regija, saj bi 
bile te hitro zasedene. Glavna pomanjkljivost kolesa sreče je sicer, da igralci nimajo nadzora nad 
izbiro, ampak se nam je zdelo, da je ideja veliko bolj učinkovita, saj se igralec lahko hitro prebije 
skozi uvodni del.  
Slika 6.8: Izbira regije (mesta) 
 




Razvijalci so v dogovoru z nami poenostavili tudi izbirni proces junaka. V izvirniku je moral 
igralec najprej klikniti na želenega junaka, pri čemer se je pokazal njegov opis, in se nato vrniti 
na izbirni seznam. V nadgrajeni različici pa se lahko igralec prosto premika med junaki in nato 
izbere želenega. Ciljnim uporabnikom se je premikanje med junaki na enem zaslonu zdelo bolj 
intuitivno, saj ni nepotrebnega klikanja med različnimi junaki (gl. sliko 6.9). 
Slika 6.9: Izbira junaka 
 
Vir: Dominik Bašelj (Surs) (2017), Andrej Skaza (Proxima) (2018). 
Kot smo že omenili, je v igro vključena tudi lestvica najboljših igralcev in mest. Razvijalci so na 
lestvico dodatno vključili še eno kategorijo – "prijatelji", ki kaže uvrstitev igralčevih prijateljev. 
Igralec svoje prijatelje vidi le v primeru, da je svoj uporabniški račun povezal s svojim osebnim 
profilom na Facebooku in če so to storili tudi njegovi prijatelji. Poleg tega pa so razvijalci 
lestvico igralcev razdelili na "aktualno igro" in na "vse igre", tako da imajo igralci pregled nad 
skupno uvrstitvijo v vseh igrah (gl. sliko 6.10). Pomembna sprememba v zasnovi je tudi, da v 
posodobljeni različici ni več t. i. razvojnih točk o napredku mesta, ampak je napredek 
predstavljen v obliki odstotkov, ki mestu manjkajo do naslednje razvojne ravni (npr. srednji vek 




Slika 6.10: Lestvica igralcev in mest 
 
Vir: Dominik Bašelj (Surs) (2017), Andrej Skaza (Proxima) (2018). 
V igro smo dodatno vključili tudi pomoč novim igralcem. Ta igralcu v besedi in sliki predstavi 
cilje igre. Tako igralec ni prepuščen samemu sebi pri razumevanju bistva igre. S tem se tudi 
zmanjša verjetnost, da bi igro predčasno zapustil zaradi frustracije. Pomoč se ciljnim 
uporabnikom zdi koristna, saj jim ni treba ugibati, kaj morajo početi.  
V podpoglavju 6.1.2 smo opisali proces razvoja mobilne igre "Junaki Slovenije" s poudarkom na 
razvojnem dokumentu in prototipiranju uporabniškega vmesnika ter na spremembah, ki smo jih 
izvedli v fazi razvoja igre z namenom, da bi izboljšali uporabniško izkušnjo za potencialne 
igralce. V nadaljevanju sledi strnjena predstavitev končnega izdelka. Predstavili bomo zgodbo in 




6.2 Prestavitev končne podobe 
V tem podpoglavju bomo predstavili končno grafično podobo igre, vsebino in funkcionalnosti, 
saj razvoj končne različice v času sklepne faze magistrskega dela še ni bil končan. V septembru 
2018 je (bilo) predvideno testiranje beta verzije igre med ciljnimi uporabniki, v oktobru pa je 
(bila) predvidena objava končne različice. 
V prvem delu predstavitve končne podobe se bomo posvetili predstavitvi zgodbe in junakov ter 
predstavili ostale igralne elemente. V drugem delu bomo natančneje predstavili igralni proces 
(npr. izbira vzdevka, junaka in mesta ter igranje kviza ipd.). 
6.2.1 Zgodba  
Dr. Edvard Valvazor (gl. sliko 6.11), daljni potomec kranjskega plemiča Janeza Vajkarda 
Valvazorja, razvije simulacijo Slovenije, da bi z njeno pomočjo raziskoval slovensko zgodovino. 
Zato potrebuje prostovoljce, ki bi jih lahko odposlal v simulacijo, da bi se tam v bitkah znanja 
borili drug proti drugemu za surovine in jih vlagali v svoje mesto. Dr. Edvard igralcu v pomoč 
ponudi enega izmed devetih slovenskih literarnih in mitoloških junakov, ki naj bi igralcu 
pomagali pri njegovi nalogi.   
Slika 6.11: Dr. Edvard Valvazor 
 





Junaki (gl. sliko 6.12), ki so vključeni v igro, so osnovani na likih, ki jih poznamo iz slovenske in 
slovanske literature in mitologije. Igralec lahko izbira med Kraljem Matjažem, Petrom Klepcem, 
Kekcem, Mojco Pokrajculjo, Martinom Krpanom, Lepo Vido, Zelenim Jurijem in Povodnim 
možem. Vsak junak ima tudi čarobni predmet, ki igralcu pri bitkah znanja pomaga odgovarjati na 
težavnejša vprašanja. 
Primer opisa junaka v igri: 
"Martin Krpan je vedno veljal za zelo močnega, a samosvojega človeka. V preteklosti se je 
ukvarjal s tihotapljenem angleške soli, zaradi česar so ga dunajske oblasti pogosto preganjale. 
Ampak ker je na prošnjo avstrijskega cesarja pokončal sovražnika Brdavsa, je dobil dovoljenje 
za tovorjenje soli. Posel je kmalu opustil, saj se zdaj s svojo zvesto kobilico raje posveča tistim, 
ki jim lahko pomaga s svojo neverjetno močjo." 
Slika 6.12: Junaki Slovenije 
 




6.2.3 Elementi igre 
Karta Slovenije 
Na karti Slovenije (gl. sliko 6.13) ima igralec pregled nad dogajanjem v igri. Na karti so 
upodobljene slovenske regije in fiktivna mesta ter druge informacije o igralcu (npr. avatar, 
vzdevek, število tolarjev, napredek mesta, čas trajanja aktualne igre ipd.). Na zaslonu so tudi 
gumbi za začetek bitke znanja (hitra bitka in izzovi mesto), antikvariat, lestvico, dosežke, pomoč, 
opise mest itd.   
Slika 6.13: Glavni zaslon za pregled nad stanjem  
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Igralni profil  
Igralec ima tudi profilno stran (gl. sliko 6.14), na kateri ima pregled nad svojim uspehom (npr. 
število odigranih iger, število odgovorjenih vprašanj, število izzvanih igralcev ipd.). Do 





Slika 6.14: Igralni profil 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Mesta  
Eden od ciljev igre je vlaganje surovin v mesto. Vsakič, ko neko mesto prejme zadosti surovin, 
tehnološko napreduje na višjo raven (gl. sliko 6.15). Vsako mesto je mogoče nadgraditi še 
dvakrat, preden napreduje v novo časovno obdobje (npr. iz pamtiveka v stari vek). V primeru, da 
igralčevo mesto izgubi preveč surovin, nazaduje na nižjo razvojno raven. Ko se to zgodi, morajo 
meščani ponovno zbrati toliko surovin, kolikor jih mestu manjka do izgubljene razvojne ravni, 
da ga povrnejo v prejšnje tehnološko stanje. Denimo, če se zgodi, da mesto izgubi 5 enot 
premoga in nazaduje na prejšnjo tehnološko raven, morajo igralci ponovno zbrati le 5 
manjkajočih enot premoga. V primeru, da je igralčevo mesto na prvi stopnji pamtiveka, ne more 
nazadovati. Igralci, ki napadejo takšno mesto, dobijo surovine iz "rezerve". S tem smo se želeli 
izogniti temu, da bi neko mesto že na začetku nabralo dolg, ki se ga ne bi moglo rešiti do konca 
igre. Na koncu vsake večdnevne igre (npr. 6 dni) zmaga tisto mesto, ki doseže najvišjo razvojno 
raven (prihodnost III). 
Razvojne ravni v igri so razdeljene na šest časovnih obdobij: 
- Pamtivek (I. stopnja, II. stopnja, III. stopnja) 
- Stari vek (I. stopnja, II. stopnja, III. stopnja) 




- Industrijski vek (I. stopnja, II. stopnja, III. stopnja) 
- Sedanjost (I. stopnja, II. stopnja, III. stopnja) 
- Prihodnost (I. stopnja, II. stopnja, III. stopnja) 
 
Slika 6.15: Razvojne ravni od pamptiveka do prihodnosti 
 




Igralec do informacij o svojem mestu pride tako, da tapne na sličico mesta na karti Slovenije ali 
na sličico svoje regije znotraj svojega profila (gl. sliko 6.16). S tem se mu odpre zaslon z opisom 
mesta, številom zbranih surovin, kazalnikom napredka, številom igralcev, seznamom najboljših 
igralcev, gumbom za izzivanje nasprotnega mesta (če gre za opis nasprotnikovega mesta) ipd. 
Slika 6.16: Osnovna predstavitev igralčevega mesta 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Ko igralec klikne na smerno puščico, se mu prikaže opis mesta in opisi treh slovenskih 
znamenitosti s fotografijo (npr. Prešernov gaj). Znamenitosti nimajo nobene posebne funkcije, 
namenjene so zgolj izobraževanju igralcev (gl. sliko 6.17). 
Slika 6.17: Opisi mest in znamenitosti 
 





Eden od ciljev igre je zbiranje surovin (gl. sliko 6.18). Te igralci vlagajo v svoje skupno mesto, 
mesto pa se tehnološko razvija. Igralci morajo premagati nasprotnika v bitki znanja, če želijo 
priti do surovin. V igri so na voljo tri vrste surovin: žito, premog in les. Surovine so po regijah 
razvrščene glede na geografske značilnosti posameznih regij (npr. v Prekmurju najdemo žito, v 
Gorenjski regiji najdemo les ipd.). 
Slika 6.18: Surovine (žito, premog in les) 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Vrsta in število surovin, ki jih igralec lahko prejme v primeru zmage proti nasprotniku, je 
odvisno od različnih parametrov, denimo od izbranega junaka, mesta, iz katerega prihaja igralec, 
mesta, iz katerega prihaja nasprotnik, in razvitosti nasprotnikovega mesta. Zadnja, ki služi 
predvsem kot varovalka, preprečuje, da bi močnejša mesta postajala vedno močnejša, medtem ko 
bi slabša vedno bolj zaostajala, zaradi česar bi bila igra lahko neuravnotežena. Igralec je za 
priborjene surovine nagrajen s tolarji. V primeru, da nasprotnik zmaga, igralec za poraz ne 
prejme surovin niti plačila, hkrati pa njegovo mesto izgubi toliko surovin, kolikor jih je igralec 
izgubil proti nasprotniku. Ko se zgodi, da mesto izgubi preveč surovin, nazaduje na nižjo 
razvojno raven.  
Čarobni predmeti in antikvariat 
Čarobni predmeti igralcu pomagajo odgovarjati na težavnejša vprašanja. V igro je vključenih 
devet predmetov. Vsak predmet ima eno izmed treh sposobnosti. Junaška sablja, vilinska voda in 
trizob razpolovijo število odgovorov. Hudičeva zel, krajcar in volčji čekan igralcu omogočijo, da 
popravi napačen odgovor (potrebna predhodna aktivacija). Piščal, sončev kamen in vreča soli 




Slika 6.19: Čarobni predmeti 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Uporaba predmetov v bitkah znanja je omejena. Igralec lahko uporabi zgolj en predmet na 
vprašanje. S tem želimo preprečiti, da bi igralci z veliko tolarji imeli preveliko prednost pred 
slabšimi oziroma svežimi igralci. Prav tako čarobni predmeti niso na voljo pri vprašanju z 
drsnikom, pri katerem mora igralec oceniti pravo vrednost odgovora.  
Igralec vsak dan ob prijavi prejme enega od treh čarobnih predmetov ali pa jih kupi s tolarji v 
Antikvariatu (gl. sliko 6.20). Prvi čarobni predmet je vedno predmet, ki pripada izbranemu 
junaku (npr. junaška sablja pripada Kralju Matjažu), preostala dva pripadata drugim junakom. 




Slika 6.20: Antikvariat (trgovina) 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Tolarji 
Tolarji igralcem služijo kot plačilno sredstvo, s katerim lahko kupujejo čarobne predmete. Igralci 
do tolarjev lahko pridejo na več različnih načinov. Lahko jih dobijo kot nagrado za zmago v bitki 
znanja, kot nagrado za dosežke, kot dnevno nagrado ali kot nagrado pri posebnih vprašanjih.  
Dosežki 
Dosežki (gl. sliko) so posebni cilji v igri, ki jih igralec lahko doseže, če izpolni določene pogoje. 
Igralec za izpolnjen pogoj prejme nagrado v tolarjih, na primer za dosežek vitez I mora 
zaporedoma premagati pet nasprotnikov. Večina dosežkov v igri je stopenjskih, to pomeni, da je 
vsak dosežek sestavljen iz treh delov, na primer pri dosežku čarodej (I, II in III) mora igralec 
uporabiti čarobni predmet 10-krat, 15-krat ali 20-krat. V igro je vključenih 41 dosežkov oziroma 
19 raznolikih dosežkov. 
Lestvica igralcev, prijateljev in mest 
V igro so vključene tri različne lestvice. Lestvica najboljših mest, lestvica najboljših igralcev in 
lestvica prijateljev. Lestvica prijateljev je igralcu vidna zgolj, če je igro povezal s Facebookom in 




naslednje razvojne ravni, na primer srednji vek I (96 %). Igralci pa so razvrščeni glede na število 
zbranih surovin (gl. sliko 6.21).  
Slika 6.21: Lestvica igralcev in mest 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Najboljši igralci v mestu 
Prvih pet najboljših igralcev iz posameznega mesta je uvrščenih na posebno lestvico, ki jo 
najdemo pri opisu posameznega mesta (gl. sliko 6.22).  
Slika 6.22: Lestvica najboljših igralcev v mestu 
 





Ko se igralec po končani bitki znanja vrne na glavni zaslon, dobi obvestilo, da je na eno izmed 
vprašanj odgovoril napačno. Igra mu ponudi možnost, da obišče spletno stran, ki vodi na izbrani 
Sursov produkt (npr. spletna aplikacija STAGE), ki vključuje podatek iz vprašanja. Igralec je za 
obisk spletne strani nagrajen s tolarji. Igra vedno izbere samo eno vprašanje, na katero je igralec 
odgovoril napačno. V primeru, da igralec v bitki znanja prejme več posebnih vprašanj, na katera 
odgovori napačno, mu po končani bitki prikaže obvestilo le za eno posebno vprašanje. 
Vsebine "Ali veš" 
Medtem ko igralec čaka, da ga igra poveže z nasprotnikom, se mu na zaslonu prikazujejo 
zanimivosti o Sloveniji. Namen je igralcem pokazati različne zanimive informacije o statističnih 
podatkih, ki jih zbirajo na Sursu. Igralcu se pred vsako bitko znanja prikažejo največ tri različne 
zanimivosti.  
Dnevna nagrada 
Igralci so nagrajeni z naključnim čarobnim predmetom (npr. trizob, vilinska voda ipd.), če se v 
danem dnevu prijavijo v igro. Z dnevno nagrado želimo doseči, da bi se igralci v igro vračali 




Igralcu se ob prvi prijavi v igro pojavi pomoč, ki mu skozi slike in besedo na kratko obrazloži 
cilje igre. S pomočjo želimo igralcu olajšati fazo spoznavanja igre in mu poenostaviti zatopitev v 
igro (gl. sliko 6.23). 
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Slika 6.23: Uvodna pomoč 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Povezovanje s Facebookom 
Igralec se lahko poveže s svojim osebnim profilom na Facebooku. S tem lahko uporablja svojo 
profilno sliko znotraj igre oziroma lahko igra z drugimi prijatelji, ki so prav tako povezani s 
Facebookom. Ena glavnih prednosti je shranjevanje napredka. Igralec, ki je povezan s 
Facebookom, lahko isto igro z istim profilom igra na več različnih napravah. Z računom se 
igralec lahko poveže ob registraciji ali kasneje v igri. To v igri spodbujamo, saj po eni strani 
želimo na ta način promovirati igro med igralčevimi prijatelji, hkrati pa igralcu želimo 
omogočiti, da lahko igra s svojimi prijatelji (na Facebooku). Igralca, ki se poveže s svojim 
osebnim profilom na Facebooku, nagradimo s tolarji. Gumbi za povezovanje so na voljo znotraj 
uporabniškega računa in na lestvici igralcev.  
Nastavitve 
V igro so vključene naslednje nastavitve (gl. sliko 6.24): 
 Prikaži FB-sliko – igralec, ki poveže igro s svojim osebnim profilom na Facebooku, 
lahko uporablja prikazno sliko svojega profila. Če tega ne želi, jo lahko onemogoči, ne da 
bi moral prekiniti povezavo s Facebookom. 




 Zvočni učinki – vklopi/izklopi. 
 Ponastavi – igralec lahko ponastavi igro in začne od začetka (igralec dobi obvestilo, da se 
bodo izbrisali vsi dosežki in tolarji v igri – potrebna je potrditev). 
Slika 6.24: Nastavitve 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
6.2.4 Potek igranja 
Zagon igre 
Ko igralec požene igro, se mu na modrem ozadju najprej prikaže uradni logotip Sursa. Nato se 
prikaže naslovni zaslon z logotipom in junaki (gl. sliko 6.25). Igra na tej točki počaka, da igralec 
tapne na zaslon. V primeru, da igralec ne naredi nič, se na naslovnem zaslonu prikaže še gumb 




Slika 6.25: Naslovni zaslon 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Uvod v igro 
Na tem mestu se igralec poveže v igro s svojim Googlovim računom, hkrati pa ima možnost, da 
se poveže še s Facebookom. V primeru, da v igri že ima igralni račun, ga igra odpelje na glavni 
zaslon, kjer prejme dnevno nagrado, če se v tem dnevu še ni prijavil v igro. Takoj ko se igralec v 
igro prvič poveže z Googlovim računom, se začne uvodni del, v katerem dr. Edvard Valvazor 
igralcu predstavi svet, v katerem se je znašel (gl. sliko 6.26). 
Slika 6.26: Uvodna zgodba 
 




V nadaljevanju igralec izbere svoj vzdevek in junaka, s katerim si bo pomagal v igri, ter izžreba 
regijo, za katero bo igral (gl. sliko 6.27). Razlog za žreb regij je, da so regije v resničnem svetu 
različno velike in različno poseljene, kar bi se odražalo tudi v igri, to pa bi pripeljalo do 
neuravnoteženosti med njimi. Zato je najboljša rešitev, da igra poskrbi za enakomerno 
porazdeljenost igralcev po regijah. Tovrsten pristop tistim igralcem, ki so navezani na svojo 
regijo, verjetno ne bo všeč, ampak gre za najbolj optimalno rešitev potencialne 
neuravnoteženosti med regijami. 
Slika 6.27: Izbor imena, junaka in regije 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Začetek igre 
Nova igra se začne, ko se igralec uspešno prebije skozi registracijo in uvodni del. Igralcu se 
prikaže glavni zaslon, kjer prvič prejme dnevno nagrado. Posamezna igra traja več dni (privzeto 
7 dni). Ko se igra konča, mora igralec znova izbrati junaka in regijo, za katero bo igral, pri čemer 
obdrži čarobne predmete, ki jih ima v lasti, in dosežke, ki si jih je priboril. Da se je tekoča igra 




je bila najboljša, hkrati pa ima dostop do lestvice, kjer si lahko ogleda, kako se je v pretekli igri 
izkazal.  
Bitke 
V igri obstajata dve vrsti bitk. Bitka proti igralcem iz nasprotnega mesta (gumb "Izzovi mesto") 
in hitra bitka proti kateremu koli igralcu ne glede na to, ali igra v nasprotnem ali istem mestu kot 
igralec. Cilj prve je zbiranje surovin, pri drugi pa gre za prosto igro brez nagrad, morajo pa 
igralci plačati neko pristojbino, če želijo igrati. Pri prosti igri igralci lahko izberejo naključnega 
nasprotnika ali pa uporabijo iskalnik za iskanje nasprotnikov (predvsem če želijo igrati s 
prijateljem). Izzvani igralec prejme vabilo na bitko, ki ga lahko zavrne. V primeru, da igra v 
nekaj sekundah igralcu ne uspe dodeliti nasprotnika, ga poveže z umetno inteligenco. Namen 
umetne inteligence je igralcem dati občutek, da je igra ves čas aktivna, hkrati pa z njo želimo 
zapolniti vrzel, ki bi lahko nastala zaradi premajhnega števila registriranih igralcev v prvih dneh 
po objavi igre. Pri načrtovanju umetne inteligence smo bili postavljeni pred dilemo. Odločiti smo 
se morali, ali naj bo igralcu jasno, da igra proti umetni inteligenci, ali ne. Glavni pomislek je bil, 
da bi vedenje, da ne igra proti dejanski osebi, lahko vplivalo na igralno izkušnjo, saj bi igralec 
lahko dobil občutek, da v igri ni resničnih nasprotnikov. Med igralce umetne inteligence smo 
vključili tudi lik dr. Edvarda Valvazorja. S tem smo ga želeli še bolj vključiti v narativ igre. 
Pri igri, kjer igralec izziva mesta, so igralci napadenega mesta obveščeni o napadu, na katerega 
se lahko odzovejo. Igra z igralcem poveže nasprotnika, ki se je najhitreje odzval, drugim pa 
ponudi, da jih poveže z drugim nasprotnikom. Medtem ko igralec čaka na nasprotnika, se mu na 
zaslonu prikazujejo zanimiva dejstva o Sloveniji (glej Vsebine "Ali veš"", str. 111). 
Začetek bitke 
Ko se igralec poveže z nasprotnikom, se mu najprej pokaže zaslon, na katerem sta upodobljena 




Slika 6.28: Začetek bitke 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Vsaka bitka ima šest vprašanj, vsako vprašanje je omejeno na deset sekund. V primeru, da 
igralec ne odgovori pravočasno, velja, kot da je odgovoril napačno. Pri vsaki bitki igralec dobi 
pet vprašanj s štirimi odgovori (s sliko ali brez) in eno vprašanje z drsnikom (gl. sliko 6.29). Pri 
vprašanju z drsnikom mora igralec s pomočjo drsnika oceniti pravo vrednost odgovora. 
Slika 6.29: Trije tipi vprašanj 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Če igralec na vprašanje odgovori pravilno, se pravilni odgovor obarva. Če odgovori napačno, se 
obarvata tako napačni kot pravilni odgovor. V obeh primerih pa se pokaže tudi nasprotnikov 
odgovor. Zmagovalec bitke je igralec, ki na več vprašanj odgovori pravilno. V primeru, da imata 




zmagovalca. Igralčevo mesto za zmago prejme surovine, igralec pa dobi tolarje. V primeru 
poraza igralec ne dobi ničesar. Če poraženčevo mesto izgubi preveč surovin, nazaduje na nižjo 
razvojno raven (gl. sliko 6.30). 
Slika 6.30: Zmagovalčev zaslon 
 
Vir: Monika Klobčar (Proxima) (2018). 
Ko je bitke konec, lahko igralec nasprotnika izzove znova (ali nasprotnik njega). Igralec dobi 
povabilo v obliki pojavnega okna, da je bil izzvan na povratno bitko. Povabilo lahko sprejme ali 
zavrne. Lahko pa se odloči poiskati novega nasprotnika. V ta namen ima igralec na izbiro gumba 
"Ponovno izzovi" in "Poišči novega nasprotnika". Lahko pa se igralec z gumbom "Glavni meni" 
vrne na glavni zaslon igre. 
6.2.5 Večigralske mehanike  
Za večigralstvo smo se odločili že takoj, ko smo začeli razmišljati o prvem osnutku zasnove igre, 
saj smo želeli maksimizirati promocijski potencial. Po našem mnenju tovrstne igre igralce 
spodbujajo, da igranju namenijo več časa, hkrati pa je bolj verjetno, da jo bodo priporočili svojim 
znancem, ker jim igra omogoča, da tekmujejo proti svojim prijateljem. Zaradi finančnih omejitev 
smo v igro vključili le nekaj mehanik, ki so značilne za večigralske kvize. V nadaljevanju bomo 




Osrednja večigralska mehanika igre je medsebojno povezovanje igralcev
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, kar jim omogoča, da 
igrajo med seboj. Tovrstno povezovanje je v naši igri implementirano na dva načina. Prvi način 
omogoča, da igralci tekmujejo drug proti drugemu. To lahko storijo tako, da poiščejo 
naključnega nasprotnika (pri izbiri "izzovi mesto" ali "naključni nasprotnik" v sklopu hitre bitke) 
ali pa z uporabo iskalnika (v sklopu hitre bitke). Drugi način povezovanja igralcev pa temelji na 
porazdeljevanju igralcev v skupine (mesta). Igra igralce naključno porazdeli v dvanajst mest, kjer 
potem posredno sodelujejo pri njihovem razvoju. Po mnenju Korhonena in Koivista (2006) je 
združevanje igralcev v skupnosti pomembno, saj igralce spodbuja k nadaljevanju igranja, ker 
čutijo pripadnost svoji skupnosti. Kot rečeno, je povezovanje v skupine vključeno, ampak v 
omejenem obsegu, saj razen tega, da igralci lahko skupaj nadgrajujejo svoje mesto, med seboj ne 
morejo sodelovati ali komunicirati (npr. izmenjevati predmetov, kot so surovine, tolarji in 
čarobni predmeti). Razlog za odsotnost teh mehanik so finančne omejitve pri razvoju. Se pa 
zavedamo, da je komunikacija med igralci pomembna mehanika, ki igralcem omogoča, da lahko 
skupaj taktizirajo, pripravljajo strategije ali organizirajo skupinske akcije. Še vedno pa igralci za 
neposredno komunikacijo lahko uporabljajo zunanja orodja, kot je "Discord". Tovrstna orodja se 
pogosto uporabljajo tudi pri igrah, ki omogočajo komunikacijo med igralci.  
Po mnenju Korhonena in Koivista (2006) mora igra omogočati tudi to, da se igralci naknadno 
pridružijo trenutni igri, če je izbrana igra zastavljena na tak način. To je implementirano tudi v 
naši igri, saj posamezna igra traja več dni, kar pomeni, da se novi igralci lahko pridružijo, kadar 
želijo. Ne omogoča pa, da bi igralec lahko zgolj opazoval igro, preden bi se odločil, ali se bo 
pridružil ali ne. 
Lestvica najboljših igralcev in mest je še ena od v igro vključenih večigralskih mehanik, kjer 
igralci lahko vidijo, kako uspešni so v primerjavi z drugimi igralci oziroma kako uspešna je 
njihova skupina (mesto). Igra omogoča tudi povezovanje z osebnim profilom igralca na 
Facebooku. Tovrstno povezovanje igralcem omogoča, da lahko na preprost način igrajo proti 
svojim prijateljem, saj je temu namenjen poseben seznam (na lestvici), kjer ima igralec pregled 
nad vsemi prijatelji, ki so prav tako povezali igro s svojim osebnim profilom na Facebooku. 
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6.3 Razprava o razvoju igre 
 
V sklopu 6. poglavja smo predstavili razvojni proces igre "Junaki Slovenije". V prvem delu 
poglavja smo predstavili projekt "Data collection for sub-national statistics (mainly cities)" in 
igro "Junaki Slovenije", pri čemer smo izpostavili njene cilje (izobraževanje, ozaveščanje in 
promocija Sursa). Nato smo opisali proces razvoja zasnove igre na Sursu, od raziskovanja 
ponudbe in lastnosti sorodnih mobilnih iger do pregleda literature za primere dobre prakse, 
organiziranja strokovnih dialogov s potencialnimi razvijalci ipd. Zatem smo predstavili vlogo 
razvijalcev pri razvoju končne igre, pri čemer smo razpravljali predvsem o pomanjkljivostih 
izvorne zasnove in kako so razvijalci implementirali spremembe. Cilj teh sprememb je bil 
poskrbeti za optimalno izkušnjo igralcev. Na koncu smo predstavili končno podobo igre, opisali 
smo zgodbo, like, druge elemente oziroma mehanike igre (npr. mesta, surovine, čarobne 
predmete, tolarje, dosežke ipd.) in potek igranja. V poglavju smo obravnavali tudi večigralstvo, 
katerega namen je maksimizirati promocijski potencial igre. V sklopu večigralstva smo 
obravnavali tudi tiste mehanike, ki jih zaradi finančnih omejitev nismo implementirali v igro 
(npr. komunikacija med igralci). 
Proces razvoja igre je bil relativno optimalen, saj je komunikacija med Sursom kot naročnikom 
(konkretno z avtorjem magistrskega dela) in razvijalcem potekala brez večjih zapletov. 
Razvijalci so h končni podobi veliko pripomogli tudi s svojimi strokovnimi nasveti in učinkovito 
implementacijo sprememb. Skratka, zaradi redne dnevne komunikacije, ki jo je spodbujal avtor 
magistrskega dela, je razvoj potekal precej dinamično, kar je morda netipično za projekte znotraj 
javnega sektorja, saj se pogosto dogaja, da so izvajalcem podane le specifikacije, ti pa morajo 
razviti izdelek, medtem ko je komunikacija predvidena zgolj v nekaj ključnih fazah razvoja. 
Vsekakor pa bi bilo idealno, tudi v našem primeru, če bi bili razvijalci vključeni v proces razvoja 
že na samem začetku, da bi v sodelovanju z njimi razvili zasnovo igre. Seveda to pomeni, da bi 
bila igra lahko videti precej drugače, kot si jo je zamislil avtor magistrskega dela (kar ni nujno 
slabo), vendar pa bi bili stroški razvoja precej višji, saj je razvoj igre na papirju ključni element 
razvojnega procesa. 
So bile pa kljub učinkovitemu razvoju prisotne tudi težave, predvsem na strani Sursa. Glavna 




testiranja zasnove potekala v obliki gverilskih "akcij". To pomeni, da je testiranje potekalo v 
nekajminutnih sejah znotraj kroga znancev avtorja magistrskega dela in drugih zaposlenih. Se je 
pa več testiralo znotraj delovne skupine in v sodelovanju s sodelavci na Sursu. To je nekaj, kar je 
vredno spremeniti v prihodnjih projektih na Sursu. Eden od razlogov za pomanjkljivo testiranje 
je bil, da je pri projektu delalo premalo ljudi, da bi lahko sočasno izvajali vse dejavnosti, kot so 
testi uporabnosti, igrabilnosti ipd. Zato je bilo pri razvoju več poudarka na strokovni oceni 
izvajalcev in na dobrih praksah razvoja mobilnih iger. To v resnici ni zadosti, ker je pri razvoju 
igralnega vmesnika in igre potreben celovit pristop k testiranju. V vsakem primeru pa je 
testiranje v širšem obsegu med dejanskimi predstavniki ciljnih uporabnikov predvideno v beta 
fazi razvoja, ki pa do dokončanja magistrskega dela še ni bila izvedena. 
Kar nam je verjetno najbolj manjkalo, je pedagoški strokovnjak oziroma nekdo, ki bi poskrbel za 
pedagoški del igre, kar je predvideno tudi v obeh pristopih razvoja izobraževalnih iger po 
Álvarez-Rodríguezu in drugih (2014) in po Marfisi-Schottmanu in drugih (2010). Njegova vloga 
bi bila pripraviti učinkovito strategijo izobraževanja igralcev skozi igro oziroma podajanja 
znanja igralcu. Poleg pedagoga bi potrebovali tudi strokovnjaka za pripravo vsebin (ali nekoga, 
ki bi skrbel za oboje) – v našem primeru vprašanj za kviz. Gre namreč za precej zahteven proces, 
saj morajo biti vprašanja faktično točna in za uporabnike informativna, hkrati pa ne preveč 
zahtevna, a vseeno zagotavljati izziv. Zato smo bili primorani vprašanja pripraviti na Sursu, 
vendar nam jih ni uspelo pravočasno testirati med ciljnimi uporabniki iz že omenjenih razlogov. 
Smo pa v ta namen v zalednem sistemu predvideli različne statistike, na primer odstotek 
pravilnih odgovorov na posamezno vprašanje, na podlagi katerih bomo lahko prepoznali težavna 
in neustrezna vprašanja.  
Eden največjih izzivov pri pripravi vprašanj je bila vključitev statističnih podatkov iz projekta v 
igro, saj kot smo že omenili, morajo biti vprašanja v kvizu zanimiva in informativna, če želimo 
pritegniti igralce. To pa predstavlja težavo, saj vprašanja, pri katerih so odgovori abstraktne 
vrednosti, igralcem verjetno niso zanimiva (npr. povprečna slovenska bruto plača v letu 2018). 
Zato smo bili primorani poiskati način, kako tovrstne vsebine vpeljati v igro, da bo igralcem vsaj 
malo zanimivo. Odločili smo se, da za vprašanja s podatki uporabimo drsnik. Tako igralcem ni 
treba vedeti točnih odgovorov, kar je tako ali tako praktično skoraj nemogoče, saj bi morali 




morali biti vključeni v igro. Pri drsniku pa je popolnoma dovolj, če je igralec pri ugibanju 
pravega odgovora bolj natančen kot nasprotnik. To po našem mnenju v igro vpelje zanimivo 
dinamiko, ki je ne bi mogli doseči, če bi uporabili klasično obliko vprašanja s štirimi odgovori.  
Drugih večjih težav na strani Sursa pri razvoju igre ni bilo, predvsem glede na to, da je bil razvoj 
igre popolnoma nova izkušnja tako za urad kot za avtorja magistrskega dela, saj smo se v projekt 
spustili brez predhodnih izkušenj. Razvoj je na strani razvijalca prav tako potekal brez opaznih 
zapletov, tako z vidika programiranja igre in zalednega sistema kot z vidika uporabniške 
izkušnje, za kar je dodatno poskrbel razvijalčev strokovnjak za uporabniško izkušnjo
145
, ki je 
nadgradil avtorjev prototip vmesnika. Enako velja za razvoj grafičnega dela igre, saj je 
ilustratorka ideje (grafični vmesnik, junaki, mesta, karta Slovenije itd.) iz razvojnega dokumenta 
uresničila po vseh pričakovanjih, vključno z dodatnimi predlogi avtorja magistrskega dela. 
Skratka, celoten projekt je bil dobro izpeljan, popolnoma nad pričakovanji. Razen morda 
minimalnih vmesnih zamud pri implementaciji določenih funkcionalnosti. 
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Statistična pismenost je pomembna veščina, ki nam na primer pomaga razumeti grafe, ki jih 
vidimo na televiziji, članke, ki jih preberemo v časopisih, in statistične podatke, ki jih slišimo na 
radijskem sprejemniku (npr. BDP, bruto plače, stopnja brezposelnosti itd.). Gre za veščino, ki bi 
jo moral posedovati vsak državljan, saj je okoli nas vedno več informacij, ki pa so pogosto 
zavajajoče. Težava je, da ljudje zaradi svoje nekritičnosti pogosto predpostavljajo, da so 
informacije raznih medijev brezpogojno resnične (Ben-Zvi in Garfield, 2004). Če si želimo ljudi, 
sposobnih kritičnega razmišljanja, jih moramo aktivno ozaveščati in izobraževati. Na srečo 
statistično opismenjevanje zadnja leta prejema vedno več pozornosti, saj se v splošni in strokovni 
javnosti zavedajo njegove pomembnosti (Ferligoj, 2015). 
Pomembno vlogo pri statističnem izobraževanju imajo tudi IKT, ki omogočajo poučevanje in 
učenje statistike s poudarkom na statistični pismenosti in statističnih veščinah in ne na 
kognitivno zahtevnih procesih preračunavanja na roke (npr. aplikacije za statistične analize ali 
izobraževalne vsebine na spletu itd.). Na ta način učeče se razbremenijo in jim omogočijo, da se 
lahko osredotočajo na druge, s statistiko povezane učne vsebine (Tishkovskaya in Lancester, 
2012). Ena od oblik učenja z uporabo IKT so izobraževalne resne igre in igrifikacija 
izobraževanja. Pri (izobraževalnih) resnih igrah gre za igre, ki imajo izobraževalni namen in 
primarno niso namenjene zabavi (Abt, 1970), medtem ko gre pri igrifikaciji za uporabo igralnih 
elementov v neigralnih kontekstih (Deterding in drugi, 2011). V praksi to pomeni, da v neki 
neigralni proces (npr. učenje programiranja) vključimo iz iger izposojene elemente, kot so 
nagrade, lestvice, točke, avatarji, izzivi ipd. (Kapp, 2012). Cilj igrifikacije je motiviranje oziroma 
nagrajevanje igralcev, da bi hitreje končali neko dolgočasno opravilo (Stenger, 2016). Skratka, 
resne igre in igrifikacija v kontekstu izobraževanja služijo istemu cilju – izobraževanju (Chee, 
2016). Vendar pa je v resnici razlika med enim ali drugim še vedno dokaj nejasna (Kiryakova in 
drugi, 2014). Eden od razlogov je verjetno pomanjkanje ustreznega teoretskega okvira, ki bi 
ustrezno razmejil oba pristopa (Landers, 2014). Malo drugačen pogled pri razlikovanju med 
resnimi igrami in igrifikacijo imata Huotari in Hamari (2011), ki trdita, da je metaigra (igra v 




prisotnost igralnih mehanik (oziroma igralnih elementov), ampak t. i. igričarska izkušnja, ki jo 
želimo ponuditi igralcu. Ta je odvisna od konteksta, saj nekdo, ki trguje s kriptovalutami, lahko 
doživlja podobna občutja kot igričar med igranjem iger. 
Pomembni sestavni deli (izobraževalnih resnih) iger so t. i. elementi iger. Fullerton, Swain in 
Hoffman (2008) jih imenujejo formalni elementi iger in jih delijo na igralce, cilje, način igranja, 
pravila, vire, konflikte, meje in izid (gl. podpoglavje 4.1.1). Hunicke in drugi (2004) pa jih v 
sklopu okvira MDE, ki služi razumevanju iger, delijo na tri med seboj prepletajoče se ravni: 
mehanike, dinamike in estetiko igre (Dormans, 2012). MDE omogoča pregled nad procesom igre 
z vidika razvijalca in z vidika igralca. Denimo, igralci mehanike iger vidijo kot pravila igre, 
medtem ko jih razvijalci vidijo kot vrsto nadzora, ki igralcu omogoča manipuliranje z igro (Kim, 
2015; Hunicke in drugi, 2004). Dinamiko igralci doživljajo kot izkušnjo, medtem ko jo razvijalci 
vidijo kot interakcijo igralca z različnimi igralnimi mehanikami. Estetika za igralce predstavlja 
cilj igranja, medtem ko je za razvijalce produkt interakcije med mehanikami in dinamikami igre, 
ki v igralcih sproža čustvene odzive (Kim, 2015).  
Ena izmed težav razvoja izobraževalnih resnih iger je, da ni na voljo veliko metodoloških 
pristopov, ki bi bili namenjeni izključno načrtovanju tovrstnih iger (Vidani in Chittaro, 2009). 
Spoznali smo tri pristope k razvoju, dva od njih pa smo uporabili pri razvoju igre "Junaki 
Slovenije". Enega so razvili Marfisi-Schottman in drugi (2010) (gl. podpoglavje 4.2.2), drugega 
pa Álvarez-Rodríguez in drugi (2014) (gl. podpoglavje 4.2.3). Poleg omenjenih dveh pristopov 
obstajajo tudi hevristike za razvoj mobilnih iger, ki sta jih razvila Korhonen in Koivisto (2006). 
Njihov namen je razumeti, ali izbrana igra vsebuje "lastnosti", ki so pomembne za dobro 
igrabilnost igre in posledično dobro igralno izkušnjo (tj. dobro igralnost) za igralca. Ena 
najpomembnejših ugotovitev, povezanih z razvojem izobraževalnih resnih iger, je, da morata biti 
zabavni in izobraževalni del uravnotežena (Barbosa, Pereira, Dias in Silva, 2014). V nasprotnem 
primeru tovrstne igre hitro izgubijo svoj namen, saj v primeru pomanjkanja zabavnih vsebin ne 
uspejo motivirati igralca, če pa ni vključenih zadosti izobraževalnih vsebin, ne gre več za 
izobraževalno resno igro. 
V prvem koraku razvojnega procesa večigralske igre "Junaki Slovenije" smo izvedli raziskavo 




ter oblikovali prvi osnutek zasnove igre. Že pred razvojem prvega osnutka smo se odločili, da 
gremo v smer večigralstva, saj smo želeli doseči čim boljši promocijski potencial. V ta namen pa 
so najbolj učinkovite ravno večigralske igre, saj igralce posredno in neposredno spodbujajo, da 
igro delijo med svoje znance. Eden od razlogov je, da tako lahko igrajo drug proti drugemu. V 
nadaljevanju smo organizirali strokovne dialoge z različnimi razvijalci iger. Na podlagi njihovih 
nasvetov smo razvili končno zasnovo igre.  
Razvoj igre je potekal precej dinamično, saj smo bili z izbranimi izvajalci dnevno v stiku. To 
nam je omogočalo, da smo sproti reševali vse dileme, ki so se pojavile. So se pa pri razvoju igre 
pojavile tudi nekatere težave. Ena izmed glavnih je bila, da smo uporabnike premalo vključevali 
v razvojni proces. Nam je pa uspelo izvesti nekaj gverilskih (ad hoc) "akcij", s katerimi smo 
znotraj kroga znancev avtorja in njegovih sodelavcev testirali zasnovo igre. Nekoliko več smo 
testirali igro tudi znotraj Sursa. Razlog za pomanjkljivo testiranje je bil pomanjkanje časa in 
kadra, ki bi na Sursu prioritetno delal pri projektu. Zato je bil toliko večji poudarek na strokovni 
oceni izvajalcev in na dobrih praksah razvoja mobilnih iger, kot so hevristike za mobilne igre, ki 
sta jih razvila že omenjena Korhonen in Koivisto (2006). Za boljšo izvedbo projekta bi 
potrebovali tudi pedagoškega strokovnjaka oziroma nekoga, ki bi poskrbel za učinkovit prenos 
znanja na igralce. Potrebovali bi tudi strokovnjaka za pripravo vsebin (npr. vprašanja za kviz). 
Zato je vprašanja večinoma pripravljal avtor magistrskega dela. Vprašanj nam med ciljnimi 
uporabniki ni uspelo pravočasno testirati iz enakih razlogov kot pri testiranju zasnove igre – 
pomanjkanje časa in kadra. Smo pa v ta namen v zalednem sistemu predvideli različne statistike, 
npr. odstotek pravilnih odgovorov na posamezno vprašanje, na podlagi katerih bomo lahko 
prepoznali težavna in neustrezna vprašanja in jih izboljšali oziroma izločili. 
Eden največjih izzivov z vidika vsebine je bil vključevanje podatkov iz Eurostatovega projekta 
"Data collection for sub-national statistics (mainly cities)
146
" na način, ki bi bil za igralca 
zanimiv, saj so ti podatki sami po sebi precej abstraktni. V resnici je skoraj nemogoče, da bi 
igralci poznali prave odgovore, saj bi med drugim morali poznati metodologijo in ozadje 
projekta. Skratka, podatke smo se odločili vključiti v obliki vprašanja z drsnikom, kjer se mora 
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igralec bolj natančno približati pravilnemu odgovoru kot njegov nasprotnik. To pa v igro vpelje 
zanimivo dinamiko, kar nam s klasičnimi vprašanji
147
 ne bi uspelo.  
Razvoj mobilne igre "Junaki Slovenije" za Surs in za avtorja magistrskega dela predstavlja 
popolnoma novo izkušnjo; tako z vidika samega načrtovanja in razvoja kot z vidika 
popularizacije uporabe statističnih podatkov. Uspeh igre bi lahko odprl vrata podobnim 
projektom, namenjenim statističnemu opismenjevanju prebivalstva na zabaven in interaktiven 
način.  
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